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Naslov: Videoigre od ideje do koncepta
Avtor: Jan Bosˇtjancˇicˇ
Osnovna tezˇava, s katero se soocˇamo pri izdelavi projektov, je kje in kako
zacˇeti. Enako je, ko gre za projekt izdelave videoigre. Pogosto nimamo
obcˇutka niti znanja, kaj vse je potrebno, da projekt normalno stecˇe in imamo
zgolj svojo idejo. Ko pa tak projekt postane del sˇtudijskega procesa, kaj
storiti? V diplomskem delu podrobneje pregledamo podrocˇje videoiger zno-
traj racˇunalniˇstva. Ugotovimo, kaj se na tem podrocˇju dogaja, s kaksˇnimi
tezˇavami se soocˇamo, kako so videoigre predstavljene in katere so zˇe obstojecˇe
resˇitve, ki nam pomagajo razumeti, snovati in zacˇeti z izdelavo videoigre. Na
kratko predstavimo tezˇavo, s katero se srecˇujejo sˇtudentje 1. stopnje uni-
verzitetnega sˇtudija racˇunalniˇstva in informatike ob zacˇetku izdelave videoi-
gre, nakar pricˇnemo s koraki za izdelavo resˇitve problema. V prvem koraku
predstavimo delovni nacˇrt poenostavljenega cikla razvoja videoigre. Nada-
lje korektno razlozˇimo in definiramo postopek konceptualizacije, ki spada v
zacˇetni del predprodukcije delovnega nacˇrta in obsega delo na podrocˇju da-
nega problema. Na podlagi postopka ustvarimo igro s kartami, ki odpravlja
pomanjkanje kreativnosti ob iskanju ideje za videoigro. Izdelamo papirnate
prototipe tako kart kot tudi dokumenta koncepta ideje, s katerim zajamemo
bistvo pomanjkanja zacˇetnega dokumenta koncepta v videoigrah. Na podlagi
tega na koncu izdelamo sˇe njegovo digitalno verzijo in podamo zakljucˇek.
Kljucˇne besede: snovanje videoiger, orodja za analiziranje iger, dizajn
koncepta, formalizacija, koncept, videoigre, ideja, zˇanr, karte, prototipi.
Abstract
Title: Videogames from idea to concept
Author: Jan Bosˇtjancˇicˇ
The basic problems we face, when designing projects, is where and how to
get started. It’s the same, when it comes to a project about video games.
Often, we do not have the sense or knowledge of what it takes to get a project
right, we only have our own idea. However, when such a project becomes
part of the study process, what to do? In the thesis we take a closer look
at the field of video games within computer science. We start by finding out
what’s going on in the field of video games, what problems we face, how are
they presented, and what are the existing solutions that help us understand,
design, and get started with making a video game. We briefly outline the
problem that 1st cycle university students of Computer and Information
Science face, when starting a video game project, and continue with steps to
work out a solution to the problem. In the first step, we present a work plan
for a simplified video game development cycle. Furthermore, we correctly
explain and define the conceptualization process, which belongs to the initial
part of the pre-production of the work plan and includes work on the current
problem. Based on the process, we create a card game that eliminates the
lack of creativity when looking for video game ideas. We produce paper
prototypes for both the card game and concept of the idea, which capture
the lack of essence of an initial concept document in video games. Based on
this, we also produce a digital version of it and conclude our findings.
Keywords: video game design, game analysis frameworks, concept design,
formalization, concept, video games, idea, genre, cards, prototypes.
Poglavje 1
Uvod
Igra je najosnovnejˇsi nacˇin dela ter ucˇenja in del kulture s katero rastemo.
Poznamo vecˇ zvrsti iger, katerim skupni faktor je namen in izkusˇnja. Ena
izmed zvrsti je tudi racˇunalniˇska igra, ki je del druzˇine videoiger.
Videoigre so dan danes prisotne povsod, saj so prakticˇno postale del vsak-
danjega zˇivljenja. Prisotne so na vseh digitalnih napravah od mobilnih telefo-
nov do stacionarnih racˇunalnikov. Lahko nas poucˇujejo ali zabavajo. V njih
uzˇivajo in si krajˇsajo cˇas ljudje vseh generacij, saj lahko vsak najde nekaj,
kar mu je vsˇecˇ. Za mnoge so to prvi koraki v spoznavanju z racˇunalnikom in
vpogled v navidezno neomejene zmogljivosti le tega.
Danes videoigre ne predstavljajo zgolj zabave, ampak so tudi gibalo teh-
nolosˇkega razvoja. Cˇlovesˇka domiˇsljija ne pozna meja in se v svoji ustvarjalni
tezˇnji zˇeli vedno bolj priblizˇati realizmu, racˇunalniˇska industrija pa mu, v
svoji tekmi po napredku, to tudi omogocˇa.
Videoigre vecˇinoma povezujemo z zabavo in krajˇsanjem prostega cˇasa, le
malokrat pa se vprasˇamo, kaj je sploh potrebno, da jih ustvarimo. Cˇlovek je
v svojem bistvu kreativno bitje, zato mu ustvarjalnih idej za nove igre nikoli
ne zmanjka. Obstaja pa vecˇna dilema, kako te svoje ideje realizirati, da vse
skupaj ne ostane zgolj pri njih.
S tem problemom se v znanstvenem svetu ukvarjajo bolj posamezniki,
vsak rahlo na svoj nacˇin, zato njihove ideje ne pridejo vedno do sˇirsˇega in
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bolj enotnega izraza. Omejene so zgolj na ozˇjo publiko, vecˇinoma na ljudi
iz industrije, od koder nekateri posamezniki tudi izhajajo, ali na fakultete,
ki podpirajo podrocˇja Ludologije videoiger oziroma omogocˇajo sˇtudije digi-
talne znanosti in umetnosti, interaktivne medijske tehnologije ter dizajna
in razvoja iger (Digital Science & Art, Interactive Media Technology and
Game Design & Development). Bolj izpostavljeni so posamezniki znotraj
zabavne industrije, ki se konstantno srecˇujejo s tem problemom, vendar ga
tudi tu vsak resˇuje na svoj nacˇin. Ne obstaja nek konkretni osnovni koncept
na katerega bi se lahko, pri ustvarjanju igre namenjene za prosti cˇas, vsak
oprl. Ta problem je sˇe posebej ocˇiten pri sklopu predmetov, ki se izvajajo na
nasˇi fakulteti, v zvezi z racˇunalniˇskimi igrami, saj se, zaradi same obsezˇnosti
principov, ne moremo dovolj dobro posvetiti kreativnemu racˇunalniˇskemu
inzˇeniringu (engineer of computer science and design).
Cilj te diplome je olajˇsati sˇtudentom racˇunalniˇstva, da v omejenem cˇasu,
ki ga imajo na voljo, najlazˇje pridejo do ideje za svojo igro, jo ustrezno
formalizirajo in na koncu ustvarijo koncept, ki jim bo v pomocˇ pri nadalj-
nji vizualizaciji igre. V svojem diplomskem delu bom zato predstavil kako
izlusˇcˇiti pravo idejo, jo pravilno definirati in strukturirati tako, da dobimo
osnovni koncept na katerem bomo lahko gradili svojo igro. Ideja je v svoji
osnovi podana kot miselni vzorec v obliki igre s kartami, ki ga tekom igre po-
ljubno kombiniramo in sestavljamo, vse dokler ne dobimo zˇelenega koncˇnega
koncepta igre. Koncept nam predstavlja zacˇetno in zavezujocˇo osnovo za
pricˇetek postopka vizualizacije igre.
Poglavje 2
Pregled podrocˇij videoiger
V svetu videoiger obstaja veliko razlicˇnih pogledov, napotkov, idej, pricˇanj
samih razvijalcev kako je potekalo njihovo delo, kaj so pri tem naredili prav
in kaj ne (“postmortems”), ogrodij, ki nam pomagajo strukturirati in voditi
proces izdelave videoigre ter igralnih pogonov, s katerimi si mocˇno olajˇsamo
izdelavo videoiger. Vendar se nihcˇe od njih ne drzˇi nekega tocˇno definiranega
sistematicˇnega delovnega procesa, ki bi natancˇno opredelil, kaj je tisto spe-
cificˇno, kar moramo storiti, da izdelamo videoigro. Razlogi, zakaj je tako, so
razlicˇni.
1. Najprej je potrebno razumeti, da so videoigre kreativna smer racˇunal-
niˇstva, ki povezuje in cˇrpa ideje iz podrocˇij knjizˇevnosti, umetnosti,
glasbe ter tudi filmske industrije, s cˇimer se odpira sˇirok pogled na to
kako lahko videoigro obravnavamo.
2. Z videoigrami se ukvarja zelo specificˇna vrsta akademikov in posamezni-
kov, imenovanih ludologisti, ki, poleg splosˇnih definicij iger, preucˇujejo
tudi videoigre. Njihov najvecˇji problem je neenotnost, saj so to ljudje
iz razlicˇnih podrocˇij, vecˇinoma iz antropologije, sociologije, psihologije,
filma in televizije, dizajna, arhitekture, zabavne industrije in nazadnje
racˇunalniˇstva. Prav ti pa so, glede na trenutne podatke, zˇal najmanj
prisotni. Zaradi njihove raznolikosti se ne morejo dogovoriti za tocˇne
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definicije, ki bi klasificirale in strukturirale videoigre. Ravno tako zˇal
niso vedno seznanjeni z delom svojih kolegov.
3. In nazadnje je tukaj sˇe sama zabavna industrija, kjer se posamezne
produkcijske hiˇse neposredno ukvarjajo z izdelavo videoiger, vendar je
njihov proces v vecˇini nedostopen javnosti, razen tega, kar sami objavijo
na raznih konferencah za videoigre. Ena najbolj znanih je GDC (games
developers conference), kjer si tako strokovnjaki, kot razvijalci znotraj
industrije, izmenjujejo mnenja, izkusˇnje in navdusˇujejo tiste, ki se zˇelijo
vkljucˇiti v izdelovanje videoiger.
V naslednjih poglavjih bomo na kratko povzeli, kje trenutno stoji raz-
iskovalna skupnost. Obsˇirneje bomo predstavili nekatere najboljˇse resˇitve,
definicije in metode, ki smo jih zasledili tekom raziskovanja diplome. Te so
bistvenega pomena pri razumevanju nacˇrtovanja iger in jih je nujno potrebno
bolje izpostaviti. Stroka trenutno sˇe ni dovolj uskaljena, da bi lahko akade-
miki na podlagi nje nadaljevali z raziskovanjem in definiranjem podrocˇja
videoiger. Videoigre imajo vedno bolj pomembno vlogo in jo bodo, ne glede
na obcˇasno negativno publiciteto, sˇe povecˇale.
2.1 Kje stoji trenutna raziskovalna skupnost
Raziskovanje videoiger se je pricˇelo zˇe v prejˇsnjem stoletju in v akademski
skupnosti ni ravno nova tema. Zaradi splosˇnega mnenja, da videoigre kvarijo
otroke, povzrocˇajo nasilje, agresijo ter socialno izolacijo [23], je bilo podrocˇje
dolgo cˇasa prezrto. Odraz tega je bilo manjˇse zanimanje in majhen delezˇ
raziskav. Tako mnenje vcˇasih sliˇsimo sˇe danes, cˇeprav raziskave kazˇejo, da
videoigre niso nicˇ vecˇji povzrocˇitelj nasilja kot je tisto, prikazano po televiziji
ali v kateri drugi graficˇni podobi. Ravno obratno. Raziskave kazˇejo na to,
da obstajajo v videoigrah vzorci, kako uporabljamo tehnologijo. Sˇe posebej
pomembne so za razumevanje [21], kako nacˇrtovati digitalna okolja ter upo-
rabo interaktivne zabave in za izboljˇsanje razvojnih procesov od osnovne sˇole
dalje.
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Ostale razloge za slabo izpostavo videoiger se lahko najde tudi v tem,
da se je med leti 2000 in 2004 dokoncˇno zatrl zˇanr zabavnega izobrazˇevanja
(edutainment), ki je obsegal takrat celotno igralno - izobrazˇevalno infrastruk-
turo, razvito s strani zabavne industrije. Ta del industrije je bil pokupljen s
strani raznih delnicˇarjev. Leta 2007 so sˇe vedno preprecˇevali, da bi se vodje
industrije udelezˇevali konferenc [31], kjer je bilo govora o igrah namenjenih
izobrazˇevanju. Glede na to, da se ta tip zˇanra skorajda ne omenja, drzˇi trdi-
tev, da bodo za igralno – izobrazˇevalno infrastrukturo bili odgovorni bodocˇi
inzˇenirji in raziskovalci.
Danes se z raziskovanjem videoiger ukvarja obcˇutno vecˇ raziskovalcev,
osredotocˇenih bolj na resne igre (serious games) in relativno novo odprto
smer igrabilnosti, imenovano igrifikacija (gamification). Usmerjenost razi-
skovanja v te dve smeri je sicer razumljiva, saj dajeta vecˇjo vrednost pomenu
in motivu, ki ga akademska smer zˇeli dosecˇi. Hkrati s tem nadaljujeta Sizi-
fovo delo, saj so bile videoigre (namenjene zabavi) tisti prvi medij, katerega
preboj v uporabi je omogocˇil nadaljnji razvoj preostalih smeri, ki jih v osnovi
locˇi zgolj namen. Za njuno obravnavo je nujno potrebno razumeti kako delu-
jejo in so sestavljene videoigre. Temu se najvecˇ posvecˇajo na ameriˇski strani
v MIT laboratoriju za videoigre (MIT Game Lab). Za predel Azije pa je
izjemno pomemben tehnolosˇki insˇtitut DigiPen (DigiPen Institute of Tech-
nology), ki je bil tudi povod za odprtje laboratorija na MIT (GAMBIT). V
Evropi so tu najbolj aktivni raziskovalci skandinavskih drzˇav, srediˇscˇe raz-
prav pa je pogosto prisotno na Danskem, v Centru za raziskave racˇunalniˇskih
iger, IT univerze v Københavnu (The Center for Computer Games Research,
IT University of Copenhagen).
Evropska unija je ravno tako zaznala potrebo po zabavni industriji video-
iger, njihovemu raziskovanju in vkljucˇitvi v digitalizacijo sˇolstva in izobrazbe,
saj ne morejo vecˇ ignorirati cˇez 108,9 milijard e veliko industrijo [18], ki samo
v Evropi pridela dobrih 21,3 milijard e letno [12]. Z raziskavami evropskega
trga so pricˇeli zˇe med leti 2009 in 2010, s strani skupnega raziskovalnega cen-
tra Evropske Komisije (EU JRC – IPTS ), na podlagi uspeha informacijske
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in komunikacijske tehnologije EU (IKT, ang. EU ICT). Tema o oceni priho-
dnosti in konkurencˇnosti programske opreme EU industrije videoiger [13], je
bila predstavljena tudi v skupini cˇlankov v knjigi The Video Game Industry,
Formation, Present State and Future [30]. Iz vsega tega je jasno razvidno,
da je in bo ostalo raziskovanje videoiger bistvenega pomena za nasˇo digitalno
prihodnost, kar bi se moralo odrazˇati tudi v bodocˇih sˇtudijskih programih.
2.2 Trenutna klasifikacija videoiger
Videoigre so se tekom let razvile v veliko bolj zapletene programe, ki kljub
prvotnemu namenu izdelave, niso vecˇ vezane zgolj na samo preprosto zabavo.
So polnomocˇni, samostojni sistemi, ki so namenjeni simuliranju realnega
ali fiktivnega sveta, krajˇsanju prostega cˇasa, ucˇenju skozi igro, socialnemu
druzˇenju, spodbujanju kognitivnega miˇsljenja, izboljˇsevanju motoricˇnih spo-
sobnosti ljudi s posebnimi potrebami, vizualiziranju interaktivnih pripovedi
in igranju domiˇsljijskih vlog.
Glede na to, da so se videoigre najlazˇje razsˇirile kot igre za zabavo in ker
se lahko iste igre, glede na ciljno publiko, uporabljajo tako v lezˇerne namene
kakor tudi v raziskovalne ali ucˇne namene (slika 2.1), sta najbolj znana dva
dela (resne igre in igre za zabavo), ki dolocˇata, s kaksˇno miselnostjo je bila
igra razvita. Hkrati pa se je pojavil tudi nov del (igrifikacija), ki je bolj
motivacijsko usmerjen in ni cˇisto del videoiger, vendar sˇe vedno spada v
njihov sklop uporabe.
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Slika 2.1: Poenostavitev pogleda klasifikacije videoiger.
2.2.1 Resne igre
Resne igre (Serious games) je naziv za zvrst iger, ki so ustvarjene za re-
sno uporabo in njihov prvotni namen ni zabava [9]. Sem uvrsˇcˇamo tip iger,
katerih namen je na primer vojasˇki, izobrazˇevalni, znanstveni, zdravstveni,
urbani, logisticˇni, financˇni, tehnicˇni, geolosˇki. V vecˇini primerov so taksˇne
igre oblikovane kot simulacije necˇesa specificˇnega oziroma v primeru izo-
brazˇevanja ali znanosti, so to lahko tudi aplikacije, ki v ospredju dajejo vpliv
igralnosti (gamefullnes – playfullnes), v resnici pa so namenjene za pridobi-
vanje podatkov ali ucˇenja skozi igro.
Izraz resne igre je postal bolj znan in zanimiv sˇirsˇi publiki leta 2002,
na pobudo iniciative resnih iger (Serious Game Initiative), z objavo cˇlanka
“Serious Games: Improving Public Policy Through Game-based Learning
and Simulation.”(Sawyer, B., & Rejeski, D.), v katerem je bila vpeljana
terminologija resnih iger, kot jih poznamo danes [25]. Prikladno je istega
leta izsˇla tudi takticˇna prvoosebna streljacˇina America’s Army, ki je kljub
temu, da je bila razvita za potrebe ameriˇske vojske, dobila sˇirsˇo pozornost
splosˇne javnosti. Ob tem je treba izpostaviti sˇe previdnost pri uporabi be-
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sede igralnost [8], katere pomen lahko v dolocˇenih delih pomeni tudi “igrifi-
kacijo”(gamification), kako narediti produkte, ki niso igre, bolj zanimive in
zabavne z uporabo elementov za dizajn iger.
2.2.2 Igre za zabavo in prosti cˇas
Igre za zabavo in prosti cˇas (Core & Casual games) je naziv za zvrst iger,
katerih namen je vecˇinoma zabava in krajˇsanje prostega cˇasa. Paleta teh iger
je zelo sˇiroka, od tistih najpreprostejˇsih do zelo zahtevnih. Ti prakticˇno po
vsebini in graficˇni zahtevnosti mirno konkurirajo tako filmom kot literarnim
delom. Temu primerno se igre med seboj, bolj ali manj uspesˇno, skusˇajo
locˇiti po okolju izdelave. Locˇijo se kot igre narejene za spletne brskalnike,
igre, ki so narejene kot samostojne aplikacije, igre, ki jih razvijajo skupine
razvijalcev in igre, ki jih razvijajo posamezniki. Locˇijo se tudi po tistih, ki
so financirane z ali brez (npr. indie igre) podpore zalozˇniˇskih hiˇs. Igre za
zabavo (core games), obicˇajno financirane s strani zalozˇniˇskih hiˇs, katerih
razvoj stane nekaj milijonov, spremlja oznaka trojni A (tripple A ali AAA).
Razen marketinsˇke oznake, ki opravicˇuje vecˇjo ceno igre na trgu in obljube
kvalitete, oznaka nima vecˇjega pomena.
2.2.3 Igrifikcaija
Igrifikacija (gamification) je izraz, ki ga je iznasˇel Nick Pelling leta 2002/03,
vendar je priˇsel v vecˇjo vednost in uporabo sˇele leta 2010 na TED konfe-
renci, predavanju Jane McGonigal. Pri igrifikaciji gre za idejo o uporabi
nacˇrtovalnih elementov, znacˇilnih za igre, v ne igralne namene. V splosˇnem
gre torej za storitve, ki samo delno uporabljajo oziroma so izboljˇsane za
pravila, ki so znacˇilna za igre [8]. Njihova prakticˇna uporaba je izboljˇsati
uporabniˇsko izkusˇnjo, ki je bodisi strojnega ali programskega izvora.
Znane so tri vrste igrifikacije in sicer naravna, ki pride spontano tekom
evolucije in se nanasˇa na kulturo. Tehnolosˇka, ki nastane za potrebe lazˇjega
dojemanja in uporabe tehnologije v vsakdanje namene ter je specificˇna za
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industrijo. Prisiljena, katere cilj je samo poustvariti obcˇutek igranja, dejan-
sko ozadje pa je vecˇinoma poslovnega (marketinsˇkega) namena [30]. Ker je
igrifikacija relativno novo podrocˇje, je tezˇko narediti zakljucˇke, kako se bo
nadalje razvijala in kaksˇne bodo njene posledice.
2.3 Ogrodja za analiziranje iger
Glede na trenutne raziskave sˇtudije iger - ludologije (ludology), podrocˇja, ki
se ukvarja z videoigrami in snovanjem iger, obstajata dve obliki ogrodij za
analiziranje iger (game analysis frameworks), trikotna in sˇtirikotna. Obe
vsebujeta posamezne elemente, ki so v pomocˇ pri splosˇnem razumevanju in
diskusiji, strukturnih in temeljnih elementov iger, ter razumevanju vpliva, ki
ga imajo igre tako na igralca, kot celotno druzˇbo.
2.3.1 MDE - Mehanika Dinamika Estetika
MDE oz. Mehanika Dinamika Estetika (MDA – Mechanics Dynamics Ae-
sthetics) je ogrodje za strukturen nacˇin razumevanja/pogleda na igre (slika
2.2), ki se skoncentrira na idejo snovanja in razvoj iger (game design and de-
velopment), njihovo ocenjevanje (game critiscism) in tehnicˇno raziskovanje
(technical game research) [15]. Razvili so ga Robin Huncke, Marc LeBlanc
in Robert Zubek tekom GDC-ja, med leti 2001 in 2004, za potrebe defini-
ranja metodologije. Namenjena je kot pomocˇ pri kreativnem razmiˇsljanju
in ob enem zagotavljala kakovost dela, glede na zahtevnost in pogosto ne-
predvidljivo dinamicˇnost videoiger. Ogrodje je sestavljeno iz treh delov in
sicer:
Slika 2.2: MDE - Mehanika Dinamika Estetika.
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Mehanika: pomaga opisati specificˇne komponente igre, predvsem s pogleda
algoritmov in podatkov.
Dinamika: opiˇse obnasˇanje same mehanike tekom igre, glede na dejanja
igralca in ostalih dejavnikov znotraj igre.
Estetika: s katero opiˇsemo kaksˇen emocionalen odziv bi radi/pricˇakujemo
od igralca, ko igra nasˇo igro.
Za uporabo modela MDE (MDA) je priporocˇljivo, da se najprej pricˇne
gledati na igro s pomocˇjo estetike. Na podlagi definirane estetike se ustvari
dinamika in sˇele nato mehanika igre, ki sluzˇi tej estetiki.
2.3.2 FDDE – Formalni, Dramaticˇni in Dinamicˇni Ele-
menti
FDDE oz. Formalni, Dramaticˇni in Dinamicˇni Elementi (FDDE – Formal,
Dramatic and Dynamic Elements) je ogrodje, ki sta ga razvila Tracy Fuller-
ton in Chris Swain [11], za komponentno snovanje iger (slika 2.3). Razvito je
bilo za potrebe sˇtudentov pri delavnici (Game Design Workshop) za snova-
nje iger. Ogrodje se usmeri predvsem na posamezne sklope elementov iger,
preko katerih sˇtudentje lazˇje izlusˇcˇijo in prepoznajo, kaj predstavlja igro, kaj
naredi igro zanimivo in kako dogajanje znotraj igre vpliva na njeno celoto.
Ogrodje je sestavljeno iz treh glavnih delov, znotraj katerih so posamezni
sklopi (elementi):
Slika 2.3: FDDE - Formalni, Dramaticˇni in Dinamicˇni Elementi.
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Formalni elementi: definirajo strukturo igre in jo locˇijo od drugih medi-
jev. Sem spadajo sklopi: igralec (players), ki obsega, kaj pritegne
igralca, sˇtevilo igralcev, vloge igralcev, interakcije med mozˇnimi kom-
binacijami igralcev in igre. Objektivi (objectives), na podlagi katerih
definiramo, kaj bi igralci radi dosegli v igri. Procedure (procedures),
kjer gre predvsem za akcije igralcev na podlagi pravil (eksplicitnih in
implicitnih). Pravila (rules), ki definirajo, kaj je mozˇno v igri in kaj ne
ter kaksˇne so posledice. Surovin (resources), kako te ustvarijo vrednost
v igri. Konflikti (conflicts), kjer se poglobimo v ovire, nasprotnike in
dileme igralca. Omejitve (boundries), ki definirajo meje igre in izide
(outcome), kjer je potrebno razbrati koncˇne in inkrementalne izide.
Dramaticˇni elementi: se bolj omejijo na to, kaj pritegne igralca in mu
sprozˇi emocije med igranjem. Poglobijo se v to kako, na razumljiv
nacˇin med seboj povezati dramaticˇne tehnike s formalnimi elementi,
da se ohrani smisel igre, ki igralca obdrzˇi do konca. Sem spada izziv
(challenge), ki predstavlja nacˇine pogledov, kako pritegniti igralca, da
mu igra ostane zanimiva. Igranje (play), ki vsebuje prirojeni (naravni)
pogled na igranje, vrste igralcev in ravni sodelovanja. Postavko zgodbe
(premise), kjer se dolocˇi osnovo za pripoved igre. Lik (character), ki
definira protagonista igre, bodisi kot alter ego ali kot v naprej dolocˇeno
vlogo. Zgodba (story), ki povezuje celotno pripoved tekom igre. Gra-
dnje svetov (world building), s katerim dobimo pogled v okolje/svet,
kjer se igralec nahaja. Dramatursˇki lok (the dramatic arc), ki opiˇse
kako stopnjevati konflikt zgodbe, da dosezˇemo zˇelen dramaticˇen konec.
Dinamicˇni elementi: se bolj usmerijo na interakcije igralca v cˇasu igra-
nja, kot je strategija, obnasˇanje, odnosi igralcev znotraj igre in med
posameznimi entitetami. Sem spadajo igre kot sistemi (games as sy-
stems), kjer se gleda na igro z vidika sistema, kaksˇni so torej osnovni
objekti (gradniki), katere so vsebovane vrednosti ter obnasˇanje in od-
nosi, ki jih sistem vkljucˇuje. Sistemska dinamika (system dynamics),
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kjer se analizira kaksˇen vpliv in potek imajo dani seti pravil tekom igre,
kako to vpliva na ekonomijo znotraj igre, kaksˇni dodatni sistemi lahko
nastanejo in koliksˇen vpliv bi lahko imeli. Interakcija s sistemom (in-
teracting with systems), predvsem daje vpogled v informacijsko struk-
turo sistema (kaksˇne vrste so informacije), koliksˇen nadzor imamo nad
njim in kako prejemamo povratne informacije. Uravnotezˇenost igralnih
sistemov (tuning game systems), se osredotocˇa na testiranje in urav-
notezˇenje igre.
2.3.3 GSˇE – Grupa Sˇtirih Elementov
GSˇE oz. Grupa Sˇtirih Elementov (TED – The Elemental Tetrad) je ogrodje,
ki ga je razvil Jesse Schell [22] na podlagi sˇtirih glavnih staticˇnih elementov,
ki sestavljajo vsako igro (slika 2.4). Omogocˇa pregled nad celotno igro in
na najbolj pogoste vloge skupin pri izdelavi iger. Torej na snovalce iger,
umetnike, pisce in programerje. Glede na te skupine je ogrodje sestavljeno
iz sˇtirih delov, ki se med seboj enakomerno prepletajo:
Slika 2.4: GSˇE - Grupa Sˇtirih Elementov, ki jo predstavljajo estetika, meha-
nika, zgodba in tehnologija.
Mehanika: gre za procedure in pravila igre, kjer so predstavljeni cilji, kako
naj jih igralci dosezˇejo, in taksonomija (razvrstitev) kategorij, ki strogo
locˇijo igre od ostalih medijev. Kategorije, ki definirajo mehaniko so
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prostor in dimenzije, cˇas, objekti, atributi in stanja, koncˇni avtomati,
akcije, pravila, spretnosti, verjetnosti in uganke.
Zgodba: je del pripovedi igre in vkljucˇuje tako predpostavko kot like. Na-
njo gledamo kot na sekvenco dogodkov, ki razkrivajo dogajanje v igri,
bodisi na linearen in predpisan nacˇin ali pa na podlagi izbir, ki so
prepusˇcˇene igralcu. Zgodba sledi tradicionalnim nacˇinom, ki se pricˇnejo
s sanjami (mislijo) o pripovedi zgodbe. Nadaljuje se z realnostjo (me-
todo) zgodbe, ki je predstavljena kot niz zaporednih (linearnih) dejanj
ali interaktivnega stroja (story machine). Obravnava probleme, ki se
pojavijo ob posameznih sekvencah dogodkov. Igralcu daje iluzijo proste
izbire poti na podlagi omejitev, ciljev, vmesnikov, vizualnega dizajna,
likov in glasbe.
Estetika: se usmeri predvsem na izkusˇnje igralca in cˇustev, na podlagi vi-
deza igre, obcˇutka ob igranju in kako jo absorbira. Pod drobnogled
(lens) povzame sklope napotkov, kot so osnovne izkusˇnje, lepota, rado-
vednost, strast, eleganca, fantazija, momenti, dosegljivost itd. S tem se
tudi razlikuje od MDE ogrodja, saj ni bistvo v emociji igralca, temvecˇ
v pridobljeni izkusˇnji, ki jo v vecˇini predstavljata zvok in slika.
Tehnologija: obsega celotno osnovno tehnologijo pri izdelavi igre. S tem
je miˇsljena tako strojna oprema, programska oprema, izrisi graficˇnega
cevovoda, algoritmi, specificˇna oprema, orodja, ki jih izdelamo sami,
kot tudi splosˇna vsakdanja orodja, kot je recimo pisarniˇska oprema.
2.3.4 GTP – Grupa Treh Plasti
GTP oz. Grupa Treh Plasti (TLT – The Layered Tetrad) je ogrodje, ki ga je
razvil Jeremy Gibson Bond [7]. Dodatno razsˇiri GSˇE, na posamezne plasti
(slika 2.5), nadomesti zgodbo (Story) s pripovedjo (Narrative) ter, po vzoru
formalnih in dinamicˇnih elementov FDDE, cilja na to, kako gledajo na igro
igralci, skupnost in druzˇba. Z razliko od preostalih ogrodij ne skusˇa definirati
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igre, temvecˇ se predvsem osredotocˇi na razumevanje igralnih elementov, ki
jih je potrebno izdelati za igro in kaj se z njimi zgodi med igranjem, ter po
tem, ko postane del kulture. Ogrodje je sestavljeno iz treh plasti in vsaka
vsebuje grupo sˇtirih elementov (mehanike (mechanics), estetike (aesthetics),
pripovedi (narrative) in tehnologije (technology)):
Slika 2.5: GTP – Grupa Treh Plasti, ki jo predstavljajo kulturna (druzˇba),
dinamicˇna (skupnost), vpisna (igralci) plast.
Vpisna plast (The Inscribed Layer): pogled na igro je osredotocˇen na
to, kako na njo gledamo, ko je ne igramo. Vidik mehanike dolocˇi kaksˇna
bo interakcija igre z igralcem, torej pravila, cilji, interakcijski vzorci itd.
(formalni elementi iz FDDE ogrodja). Estetika, v kateri dolocˇimo kako
bo igralec igro videl, sliˇsal, obcˇutil, zaznal, vendar ne kaksˇne bodo ob
tem njegove emocije. Tehnologija, kot vidik njene uporabe, predvsem
iz programerske perspektive in kako je le ta povezana z ostalimi vidiki.
Pripoved pa v ospredje daje izziv, lik igralca, zgodbo in njeno postavko
in dramaticˇni lok (enako kot dramaticˇni elementi iz FDDE ogrodja).
Dinamicˇna plast (The Dynamic Layer): pogled na igro je osredotocˇen
Diplomska naloga 15
na to, kako nanjo gledamo, ko jo igramo. Vidik mehanike predsta-
vlja uporabo mehanike vpisne plasti, ustvarjanja procedur, strategij,
vedenja in spremljanja izidov igre. V estetiki imamo opravka z gene-
riranjem graficˇnih elementov tekom igre, raznih efektov, proceduralne
grafike, glasbe itd. V tehnologiji uspesˇno simuliramo dogodke (npr.
met kocke), umetno pamet, skriptne dogodke, skratka vse, kar teh-
nolosˇko pripomore k poteku igre. Pripoved se osredotocˇi na igralcˇeve
odlocˇitve poteka zgodbe in njegove odzive na razvoj dogodkov (posre-
dni in neposredni).
Kulturna plast (The Cultural Layer): opisuje pogled igre tekom igra-
nja vseh skupnosti igralcev in njihovih prispevkov k druzˇbi. Vidike
mehanike predstavljajo modifikacije igre (game mods), ki so jih nad-
gradili igralci. Estetika je predstavljena z risbami, rocˇno izdelanimi
predmeti, stripi, kostumi (cosplay) in ljubiteljsko glasbo. Tehnologijo
predstavljajo napredki v tehnologiji, ki olajˇsajo ali izboljˇsajo igralno
izkusˇnjo. Pripoved obsega lastne zgodbe igralcev, ki so jih ustvarili
med ali po igranju igre.
2.3.5 TDI – Triadicˇni Dizajn Iger
TDI oz. Triadicˇni Dizajn Iger (TGD – Triadic Game Design) je ogrodje, ki
ga je razvil Casper Harteveld [14]. Namenjeno je za nacˇrtovanje resnih iger,
vendar osnove cˇrpa iz iger za zabavo. Ogrodje (slika 2.6) zagovarja staliˇscˇe, da
so igre pravzaprav sistem, ki vsebuje med seboj tesno povezane interaktivne
elemente. Zˇe majhna sprememba posameznega elementa ima lahko vecˇje
posledice na to, kako se igra odrazˇa. To lahko predstavlja tezˇavo pri snovanju
resnih iger. Zato je ogrodje sestavljeno iz naslednjih treh elementov, ki so
med seboj povezani kot Borromeanovi krogi (Borromean rings):
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Slika 2.6: TDI – Triadicˇni Dizajn Iger, ki ga predstavlja igranje, pomen in
realnost.
Igranje (Play): je opisano kot nacˇrtovanje igre, ki bi jo radi izdelali. Upo-
rablja osnove snovanja iz iger za zabavo. Je torej tisti del, ki dejan-
sko definira igro samo, od ideje, koncepta, prototipa, do koncˇne igre.
Z razliko od drugih ogrodij uporablja zˇe definirane zˇanre iger, ki te-
meljijo na v naprej definiranih mehanikah, specificˇnim posameznemu
zˇanru. Pogosto uporabljeni zˇanri so akcije (action), avanture (adven-
ture), miselne igre (puzzle), igranje vlog (role-play), simulacije (simu-
lation), strategije (strategy) in virtualni svetovi (virtual worlds).
Pomen (Meaning): je opisan kot vrednost, s katero lahko dosezˇemo razu-
mne ucˇinke, ki presegajo osnovno izkusˇnjo igranja igre in ni usmerjena
na igralca. Da to vrednost lahko dosezˇemo, je potrebno razumeti, kako
se lahko pomen vkljucˇi znotraj igre. Pri tem si pomagamo z domenami
znanja (knowledge), spretnosti (skills), osebnih odnosov (attitude), oce-
njevanja (assessment), zbiranja podatkov (data collection), raziskova-
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nja (exploration) in testiranja teorij (theory testing). S tem dosezˇemo
ustrezne kriterije za definiranje vrednosti pomena igre.
Realnost (Reality): je opisana kot povezava s fizicˇnim svetom, ki, kljub
dolocˇeni fikcijski vrednosti, zna smiselno povezati dogajanja v igri. O-
hranja tudi povezavo s fizicˇno realnostjo, da dobimo razumljivo in in-
tuitivno izkusˇnjo. Sama realnost sˇe ne predstavlja igre, je zgolj model.
Tesno je povezan z ostalima elementoma ter je precej odvisen od inter-
pretacije, konstrukcije in translacije realnosti fizicˇnega sveta v model
znotraj igre. Pogoste vrste modelov, ki preslikajo realnost, se nanasˇajo
na podrocˇja poslovanja in menedzˇmenta (buisiness & management),
zdravstva (health), vojske (military), druzˇbe in politike (politics & so-
ciety), javnih mnenj (public policy), varnosti in kriznih situacij (safety
& crisis response) ter znanosti in izobrazˇevanja (science & education).
Vse tri elemente povezujejo sklopi o ljudeh (people), kriterijih (criteria),
aspektih (aspects) in disciplinah (disciplines). Njihovi nameni se razlikujejo
zgolj po tem, preko katerega elementa ga trenutno obravnavamo. Na primer
v elementu igranja so ljudje nasˇi igralci, v elementu realnosti so dejanski
osebki nekega podrocˇja (civilisti, pacienti, . . . ), v elementu pomena pa viri
informacije s pomocˇjo katerih obdelujemo in analiziramo podatke.
2.4 MRO za nacˇrtovanje videoiger
Obstaja vecˇ metodno - razvojnih orodij (MRO), ki nam pomagajo pri nacˇr-
tovanju videoiger. Njihov namen je olajˇsati, strukturirati, voditi, predvideti
in organizirati uspesˇen nacˇrt, da pri delovnemu procesu ne pride do vecˇjih
tezˇav ter, da zaradi slabe strukture, cˇasovne organiziranosti ali prevelike am-
bicioznosti, projekt ne propade. V nadaljevanju bomo predstavili tri razlicˇna
orodja, ki imajo vecˇji pomen za uspesˇno nacˇrtovanje videoiger.
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2.4.1 Agilno razvijanje iger
Gre za metodologijo razvoja programske opreme, ki predvidi potrebe po spre-
menljivosti in uporablja raven pragmatizma pri dostavi koncˇnega produkta.
Sledi nacˇelom agilnega manifesta, ki pravi, da so posamezniki in interakcije
nad procesi in orodji, delujocˇa programska oprema nad celovito dokumenta-
cijo, sodelovanje s strankami nad dogovori pogodbe in odziv na spremembe
nad sledenjem nacˇrta. Agilna metoda, ki prevladuje pri razvoju iger [20], je
Scrum metodologija, vendar je mocˇ zaslediti tudi sˇe XP metodologijo, kar
kazˇe na veliko izboljˇsanje, saj je, za metodologijo razvoja videoiger, dolgo
cˇasa veljal slapovni model.
Uporaba agilnih metod pri razvoju videoiger omogocˇa boljˇse soocˇanje
s pogostimi tezˇavami [3]. Te so v veliki meri s podrocˇja projektnega me-
nedzˇmenta. Pojavljajo se tezˇave z dokumentacijo, kolaboracijo in vodenjem
ekipe, usposabljanjem, linearnim delom (namesto iterativnim), cˇasovnim
usklajevanjem, naglim zakljucˇevanjem (Crunch Time), obsegom in vriva-
njem funkcionalnosti (Scope and Feature Creep) ter uporabo tehnologije.
Zato so za agilne metode Scruma izdelali napotke, ki ga umesˇcˇajo direktno
v razvojni cikel videoiger. Njihov razvojni cikel v agilnih metodah obsega
faze:
izdelava koncepta (Concept stage): kjer so razvojni cikli kratki, malo
uporabniˇskih zgodb je prioritetnih in cilj je zgolj predstaviti idejo za-
interesirani strani.
predprodukcija (Pre-Production stage): kjer se preko Scruma raziˇscˇe
zabavni del videoigre, razvojni cikli so srednje dolgi, vsebujejo “sprin-
te”ter “release”, zgodbe vkljucˇujejo pomembne funkcionalnosti in zna-
nje o oceni cˇasa razvoja pridobi vrednost.
produkcija (Pruduction stage): kjer se delo na pridelanih sredstvih
predprodukcije nadaljuje in izboljˇsuje, cikli so normalni oziroma daljˇsi
in sˇe vedno vkljucˇujejo “sprinte”in “release”, cˇas izdelave sredstev daje
dejansko oceno hitrosti dela.
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postprodukcija (Post-Production stage): kjer se ekipe usmerijo v za-
kljucˇevanje projekta, odpravljanja zadnjih hrosˇcˇev, lepotnim poprav-
kom, cikle bolj usmerja “backlog”in rokom zakljucˇitve.
Pricˇetek postprodukcije videoigre predstavlja alfa faza razvoja igre, sledi
beta faza in zakljucˇi se z vstopom v zlato fazo, konec katere moramo dostaviti
koncˇen produkt na police. Podrobnejˇse napotke najdemo v knjigi Agile Game
Development with Scrum, avtorja Clinton Keith-a [16].
2.4.2 Uporaba vzorcev in nacˇel
Uporaba vzorcev in nacˇel (use of patterns and principles) v videoigrah o-
mogocˇa lazˇje tehnicˇno implementacijo v cˇasu nacˇrtovanja. Tako vzorci kot
nacˇela so sestavljeni iz osnovnih opisov informacij, kako jih uporabiti, opisov
posledic, ki jih obsegajo in v primeru vzorcev, do kaksˇnih konfliktov lahko
pride med njimi. Po Bjo¨rk and Holopainen [17] lahko sˇtevilo vzorcev razvr-
stimo v enajst skupin, ki obsegajo manipulacije igralcev z objekti, pregled
akcij igralcev, spremembe mozˇnih stanj igre, interakcije med igralci, uporaba
spretnosti in sposobnosti, vpliv odlocˇitve igralcev na izide itd. Z uporabo
vzorcev obcˇutno pripomoremo pri tehnicˇni implementaciji nacˇrtovanja iger.
Podobno je pri nacˇelih, ki jih pridobimo na podlagi hevristicˇne uporabe in
pomagajo snovalcem, da se izognejo tezˇavam z uporabnostjo (usability pro-
blems). Razdelimo jih v dvanajst kategorij [19]. Z njimi dobimo vpogled, kot
je na primer neznan odziv akcij igralca (slabi “hitbox-i”, . . . ), tezˇava z ume-
tno pametjo (slabo definirane poti, . . . ), neustrezen pogled kamere (napacˇen
zorni kot kamere ali pozicije, . . . ), slaba interpretacija vizualne percepcije
predmeta v prostoru (prevecˇ objektov na sliki, deli objektov odrezani,. . . )
itd.
Obstajajo pa sˇe vzorci s strani programskih inzˇenirjev [10]. Ti obsegajo
UML (Unified Modeling Language) vzorce, katerih diagrami prispevajo k sis-
tematicˇnemu pogledu na pravila in mehanike igre in omogocˇajo osnovni pre-
gled nad tem, kako bo igra delovala. Vzorci oblikovanja programske opreme,
20 Jan Bosˇtjancˇicˇ
ki vsebujejo racˇunalniˇskim inzˇenirjem znane vzorce, kot so fasade, “single-
toni”, opazovalci (observer), prototipi (prototype), stanja (state), iteratorji
itd.
2.4.3 Mehanizacija igre kot koncˇni avtomat
Mehanike v videoigrah se uporabljajo za definiranje kako igra deluje, kaksˇna
so pravila igre in kaksˇne so interakcije z ali med igralci. Z njimi lahko
dolocˇamo, kaj se zgodi znotraj igre, kako lahko igralec napreduje, kaksˇni
so pogoji, da zmaga ali izgubi. Razvrsti se jih lahko v pet tipov. Fizi-
kalne mehanike, ki obsegajo preprosto ali komplicirano fiziko iger. Mehanike
interne ekonomije, ki obsegajo surovine in trgovanje z njimi. Progresivne me-
hanike, ki obsegajo in dolocˇajo napredovanje igralcev skozi igro. Mehanike
takticˇnega manevriranja, ki obsegajo takticˇne, kriticˇne in stratesˇke poglede
igre. Ter mehanike socialnih interakcij, ki obsegajo odnose igralcev v igri
ali z igro. Zaradi tako definiranih tipov se lahko iz njih razbere posamezna
jedra mehanik (Core Mechanics), ki jih lahko definiramo kot procese dis-
kretne matematike, katere lahko pretvorimo v stanja koncˇnih avtomatov. S
tem namenom je Dr. Jorid Dormans mehaniziral igre kot koncˇne avtomate
(defined game mechanics as finite-state machines). Za potrebe razumevanja
in predstave delovanja mehanik igre [2], je v Flashu razvil ogrodje oblikova-
nja shem (Machinations Framework), kjer so ti diagrami interaktivni. Tako
definira na primer jedro mehanike interne ekonomije, procese kupi, prodaj,
izdelek, zaloga in jih uporabi v tabeli stanj koncˇnih avtomatov. S tem dobi
proces nakupa ali prodaje izdelka trgovca in igralca v igri. Ta stanja dodatno
ponazori z diagrami. Z njimi pomaga snovalcem in sˇtudentom lazˇje ustva-
riti, dokumentirati, simulirati in testirati posamezne mehanike iger, preden
jih uporabimo v videoigri sami.
Z upokojitvijo Flasha je bilo orodje oblikovanja shem izboljˇsano in na
novo spisano, kot delno komercialno racˇunalniˇsko okolje za spletne brskalnike,
ter je sedaj dostopno na strani machinations.io [24].
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2.5 MPO za razumevanje igralcev pri nacˇr-
tovanju videoiger
Nacˇrtovanje videoiger ni edino podrocˇje, ki ga je potrebno razumeti. Uposˇte-
vati je potrebno tudi publiko, torej igralce, za katere so razvite. Metodno -
psiholosˇka orodja (MPO), ki so delno sˇe v razvoju, sluzˇijo boljˇsemu razumeva-
nju, kaj igralci od snovalcev videoiger zˇelijo. Kako in zakaj igre uporabljajo.
Kaksˇne so njihove potrebe, motivacija, odzivi. Kako nacˇrtno dosecˇi tocˇno
dolocˇene odzive. Kako, brez posega v celoto, uspesˇno zaznati napacˇne dele
pri snovanju itd.
2.5.1 Tabele okusov
Tabele okusov (Taste Maps) so orodje za razumevanje motivacije - empatije,
imenovanega Pogoni igranja (Engines of play). So nadgradnja prvotnega
modela Petih domen igranja (Five domains of play). Razvil jih je Jason
VandenBerghe [26] na podlagi preslikave znanega psiholosˇkega dimenzional-
nega modela osebnosti, imenovanega kot Velikih pet faktorjev osebnosti (Big
Five). Vsak faktor osebnosti preslika v dano domeno igranja, ki je sestavljena
iz sˇest individualnih vidikov. Te domene so:
Noviteta (Novelty): V velikih pet je skladna z dimenzijo sprejemljivosti.
Razlikuje nepricˇakovane, kreativne izkusˇnje od pricˇakovanih, tradicio-
nalnih. Njeni vidiki so fantazija (fantasy), artizem (artistry), emocija
(melodrama), predvidljivost (predictability), abstrakcija (abstraction)
in morala (message, miˇsljeno kot morality).
Izziv (Challenge): V velikih pet je skladna z dimenzijo vestnosti. Daje
pregled na kolicˇino truda in samokontrole, ki se pricˇakuje od igralca.
Njeni vidiki so zahtevnost (difficulty), organiziranost reda (order), ob-
veznost (obligation), dosezˇek (achievement), delavnost (work) in pre-
vidnost (caution).
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Stimulacija (Stimulation): V velikih pet je skladna z dimenzijo ekstra-
vertnosti. Daje vpogled v raven stimulacije in socialne interakcije igra-
nja. Njeni vidiki so izrazljivost (expression), socialnost mnozˇice (cro-
wds), odlocˇnost vloge (role), tempo (pace), vznemirjenje (thrill) in ve-
selje (joy).
Harmonija (Harmony): V velikih pet je skladna z dimenzijo odprtosti.
Odrazˇa pravila na katerih temeljijo odnosi med interakcijami igralcev.
Njeni vidiki so zaupanje (trust), integriteta (integrity), pomocˇ (help),
tekmovalnost (competitiveness), slava (glory) in socˇutje (compassion).
Ogrozˇenost (Threat): V velikih pet je skladna z dimenzijo nevroticizma.
Odrazˇa tezˇnjo igre, da dozˇivimo negativne emocije. Njeni vidiki so
ustrahovanje (intimidation), pobesnelost (ragequit), obup (despair),
presoja (judgement), zasvojenost (addiction) in prizadetost (hurt).
Ker se je izkazalo [27], da ogrozˇenost prevecˇ odstopa od vidikov za mo-
tivacijo igralca (daje razloge zakaj prenehati), je bila z naslednjo iteracijo
izvzeta. Dovolj je, da se osredotocˇimo na preostale sˇtiri domene in dva pri-
marna vidika vsake izmed domen. Tabeli okusov dodamo sˇe cone, s katerimi
dobimo vpogled v zainteresiranosti mnozˇice igralcev in ne zgolj posameznega
igralca [28]. S tem dobimo koncˇni model Tabele okusov (slika 2.7), ki so
hkrati zacˇetek osebnostnega profila za Pogone igranja.
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Slika 2.7: VandenBergheova Tabela okusov s pojasnili in vrednostmi posa-
meznih con vidikov.
2.6 Vrste dokumentov za snovanje videoiger
Kljub temu, da se videoigre priblizˇujejo standardom agilnega razvoja pro-
gramske opreme, sˇe vedno potrebujejo dovolj dobro dokumentacijo, ki ne
more stati zgolj na uporabniˇskih zgodbah. Potreba po tem se nanasˇa na
kompleksnost same videoigre, sˇtevila ljudi iz razlicˇnih (ne racˇunalniˇskih) pa-
nog in potrebe po jasnem nacˇrtu, kaj bo videoigra predstavljala in kako bo
to dosegla. Obstaja vecˇ razlicˇnih dokumentov [5], ki se pojavijo pri snovanju
videoiger. Osnovno so ti dokumenti bili:
• konceptni dokument ali dokument vizije oziroma predloga dokumenta
(Concept/Vision/Proposal Document),
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• projektni dokument igre (Game Design Document),
• projektno umetniˇski dokument (Art Design Document),
• projektno tehnicˇni dokument (Technical Design Document),
• urnik projekta (Project Schedule),
• nacˇrt testiranja programske opreme (Software Testing Plan),
• nacˇrt za zmanjˇsevanja tveganja (Risk Mitigation Plan)
Od nasˇtetih dokumentov sta za pricˇetek snovanja videoiger najbolj po-
membna konceptni dokument, kjer je dokumentirana igra med testiranjem in
oblikovanjem iz zacˇetne ideje. S posameznimi iteracijami spreminja in dopol-
njuje projektni dokument videoigre, ki vsebuje ves predviden koncˇen nacˇrt
za izdelavo igre na podlagi konceptnega dokumenta. Vsebina se ne spre-
minja vecˇ, z izjemami manjˇsih popravkov ali potrebe po odstranitvi funkcij
videoigre, ki bi ogrozile uspesˇno koncˇanje projekta.
Danes srecˇamo rahlo drugacˇno obravnavo dokumentov [1]. Bolj se osre-
dotocˇajo na nacˇrt videoigre same in sicer so to visoko konceptni dokument
(High Concept Document), ki je enak predlogi dokumenta. Dokument za
upravljanje videoigre (Game Treatment Document), ki je podoben koncep-
tnemu dokumentu. Dokument nacˇrta protagonistov (Character Design Do-
cument), dokument nacˇrta sveta (World Design Document) in “flowboard”,
ki je stilsko enak snemalni knjigi (storyboard), vendar vsebuje dokumenta-
cijo algoritmov. Dokument za napredovanje zgodbe in nivojev (Story and
Level Progression Document), skripta za videoigro (The Game Script), ki
vsebuje glavne mehanike in pravila igre. Skupaj so ti dokumenti, z raz-
liko od nacˇrtov protagonistov, bili zajeti v projektnem dokumentu videoigre.
Omembe vredno je tudi izpostaviti, da z razliko od preteklih metod, ko je
bila dokumentacija zdruzˇena zgolj na enega do tri ogromne dokumente, s
katerimi je upravljala ena ali dve osebi, danes temu skoraj ni vecˇ tako. Iz-
delovalci videoiger vecˇinoma uporabljajo orodja podobna interni Wikipediji,
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za vodenje dokumentacije videoiger. To jim omogocˇa hitrejˇse in lazˇje delo,
kjer lahko vsak hitro najde podatek, ki ga iˇscˇe, ter ga za svoje podrocˇje dela
ustrezno obdela oziroma dopolni. S tem se je dodatno okrepil pregled nad
kompleksnim sistemom, kot so videoigre.
2.7 Metode za generiranje idej
Ena izmed najbolj pomembnih tem pri razvoju videoiger je, kako zacˇeti s
pravo idejo, ki nam bo prinesla zabavno igro ter s tem vso prepoznavnost
in slavo (fame & glory). Ideje same po sebi ne pridejo, kar iz zraka. Zanje
potrebujemo bodisi dovolj dobro domiˇsljijo, veliko informacij, zanimivih do-
godkov (iz zˇivljenja, ljudi in krajev), ali pa veliko kreativnosti. Pri razvoju
videoiger [1] to najlazˇje dosezˇemo tako, da posezˇemo po zˇe obstojecˇih igrah
(tudi namiznih), jih preigramo in preucˇimo ter si naredimo zapiske, kaj je
bilo tisto, kar nam je bilo vsˇecˇ in kaj ne, kako bi to lahko naredili drugacˇe
in kaj smo v igri pogresˇali. S tem lahko pricˇnemo sanjati ter razvijati svojo
idejo o lastni videoigri in take napotke pogosto sliˇsimo.
Dejansko gledano pa obstaja veliko bolj uporaben, splosˇen napotek kako
izdelati videoigro. Imenuje se kopicˇenje idej (brainstorming) in ucˇinkuje iz-
redno stimulativno ter zelo produktivno. Pravilno kopicˇenje idej je videti
tako, da se manjˇsa skupina ljudi (tezˇje posameznik) usede skupaj za vna-
prej predvideno cˇasovno sejo. V tej seji skusˇajo snovati idejo videoigre, tako
da se dolocˇi nekoga, ki predstavi svojo temo ali mehaniko igre (lahko tudi
predmet). Lahko pa jo izzˇrebajo iz skupka listkov, kjer je vsak zapisal svojo
temo ali mehaniko videoigre. Cˇe pa je bila tema v naprej dolocˇena, pricˇnejo z
njeno obravnavo. Z dolocˇitvijo pricˇetka seje se pricˇne artikulacija teme seje.
Ta mora biti ves cˇas na vidnem mestu vsem udelezˇencem. Med artikulacijo
je treba uposˇtevati nekatere koristne napotke, ki so, da ne smemo biti kriticˇni
do idej, ki nastanejo, saj to zavira kreativni nacˇin razmiˇsljanja. Lahko pred-
stavimo svoje staliˇscˇe, kako bi to drugacˇe vpeljali, ne pa zakaj tega ne smemo
uporabiti. Variramo med metodami kopicˇenja idej in idejami samimi. Pre-
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komerna uporaba iste metode vodi k enolicˇnosti in sterilnosti idej. Cˇe se
tekom seje pojavi boljˇsa ideja, se nam ni potrebno vrniti k zacˇetni. Skusˇamo
najti cˇim vecˇ idej. S tem vzpodbudimo ostale udelezˇence k razmiˇsljanju in
se drzˇimo cˇasovnega okvirja seje. V zadnjih petih do petnajstih minutah
povzamemo zakljucˇek seje glede na dobljene ideje.
Metode, ki obsegajo kopicˇenje idej [11] tako za vecˇje kot manjˇse skupine
ali posameznike, so:
Kreacijski list (List Creation): kjer si vse svoje ideje o temah zapiˇsemo
na list papirja in se sˇele nato lotimo razprave o njej.
Karte idej (Idea Cards): kjer postopoma zapiˇsemo dele teme idej igre
(npr. kdo so igralci, kje se nahajamo itd.) na kose papirja velikosti
kart. Izmed njih izvlecˇemo posamezne karte, o njih razpravljamo, jih
sortiramo in izbrane pustimo vidne na mizi. Enako storimo z nasle-
dnjimi deli teme.
Miselni vzorci (Mind Map): kjer na vecˇjo povrsˇino zapiˇsemo temo seje
in nato na podlagi te ustrezno razvejamo posamezna podrocˇja. Tako
dobimo drevesno strukturo seje, kjer na koncu izberemo nam najbolj
zanimive liste ali veje.
Tok zavesti (Stream of Consciousness): je neke vrste esejistika, kjer
se za dobrih deset minut usedemo in pricˇnemo pisati vse, kar nam
pride na pamet glede na dano temo, ne oziraje se na nicˇ drugega. Po
koncu si vzamemo dobrih pet minut oddiha in nato ponovno preberemo
vse, kar smo napisali ter naredimo povzetek.
Zvok zavesti (Shout It Out): kjer si podobno kot pri toku zavesti, vza-
memo dolocˇen cˇas, vendar ne piˇsemo, temvecˇ na glas razmiˇsljamo in ta
svoj govor posnamemo.
Sestavljanka (Cut It Up): kjer vzamemo neko revijo ali cˇasopis in iz nje-
ga izrezˇemo slike ali besede ter si jih razporedimo po vecˇji povrsˇini.
Nato jih pricˇnemo med seboj smiselno sestavljati glede na izbrano temo.
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Asociacije (Surrealist Games): kjer na podlagi zadnje ideje o temi igre
nadaljujemo razpravo in se bodisi vrnemo nazaj proti zacˇetku osnovne
ideje teme ali preidemo k drugi. Uporabljajo jo predvsem bolj ume-
tniˇske skupine, ki teme predstavljajo vizualno, kot je metoda “Exquisite
Corpse”.
Raziskovanje (Research) je tocˇno tisti splosˇni napotek, ki je bil omenjen
na zacˇetku.
Pri metodah za generiranje idej je dobro uposˇtevati sˇe nekaj napotkov
[22] kot so, poslusˇanje svoje podzavesti, zbiranje idej, ne se ustavljati zgolj
pri eni ideji, vendar ne pretiravati. Dobro je prespati svojo idejo, zapisati si
odgovor, ki ga z idejo zˇelimo dosecˇi, dolocˇiti tip ideje, skicirati in se igrati
z idejo. Na idejo skusˇajmo gledati tudi iz drugega zornega kota, pustimo se
presenetiti, posˇalimo se iz nje, postavimo jo na vidno mesto. Svoje ideje je
pametno dokumentirati, si ustvariti liste sinonimov, mesˇati razlicˇne ideje in
najti nekoga za debato o njej.
2.8 Definicija in opisi zˇanrov videoiger
Klasificiranje videoiger za prosti cˇas je zelo odprto in prosto podrocˇje. Ne
obstaja neka splosˇna klasifikacija, ki bi definirala kam videoigra spada, saj
ima nacˇeloma vsaka svoje mehanike, pravila in temo po kateri se skusˇa raz-
likovati od ostalih videoiger. Kljub temu so se uveljavile dolocˇene mehanike
in pravila, ki poenostavijo klasifikacijo splosˇnih podrocˇij videoiger. Znanim
mehanikam in pravilom pravimo zˇanri. Zˇanri se na podrocˇju videoiger mocˇno
razlikujejo od zˇanrov, kot jih poznamo v filmih in knjigah. Pogosto so se-
stavljeni iz vsaj enega splosˇnega (osnovnega) zˇanra (lahko tudi vecˇ) ter vecˇ
manjˇsih ali celo sebi edinstvenih zˇanrov (tipov zˇanrov), med katerimi prosto
prehajajo. Vsako videoigro definirajo njeni zˇanri. Ti se locˇijo na glavne zˇanre
- zvrsti videoiger in lahko vsebujejo podtipe zˇanrov, ki dodatno obogatijo ter
dolocˇijo celotno zvrst videoigre.
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Problem zˇanrov za akademski prostor je, da je njihovo sˇtevilo preveliko in
jih je tezˇko klasificirati. Dr. Mark J. P. Wolf [29] jih je leta 2000 prvi skusˇal
podrobneje definirati. Takrat je nasˇtel 42 razlicˇnih zˇanrov videoiger, kar je
sˇe vedno preveliko sˇtevilo. Problem je tudi v tem, da zˇanri izvirajo bolj iz
vrst novinarstva [6], ker so za opis potrebovali definicije kako posamezne igre
razdeliti. Pri tem so se sklicevali na mehanike videoiger. Zato posamezni
zˇanri ne izvirajo iz sistematicˇnih sˇtudij. Na podlagi tega so se tako skozi leta
definirali bolj obstojecˇi zˇanri, ki jih danes poznamo kot splosˇne (klasicˇne)
zˇanre.
2.8.1 Klasicˇni zˇanri
Dr. Ernes W. Adams, ustanovitelj internacionalne asociacije za snovanje iger
(International Game Developers’ Association – IGDA, 1994 ) skusˇa problem
zˇanrov [1] opredeliti na tako imenovane klasicˇne zˇanre (classical genres) in na
trenutno prevladujocˇe zˇanre videoiger. Kot klasicˇne zˇanre uvrsˇcˇa in definira
naslednjih sedem zˇanrov.
Akcijske igre (Action games): vsebujejo fizicˇne in le redko stratesˇke ali
abstraktne izzive. Lahko vsebujejo elemente ugank, tekmovanj v hitro-
stni vozˇnji in razlicˇnih vrst konfliktov med majhnim sˇtevilom osebkov.
Ekonomija v njih je preprosta in ne presega vecˇjega izziva kot je zbiranje
predmetov. Pod akcijske videoigre spadajo sˇe podtipa zˇanra streljacˇin
in pretepacˇin.
Strategije (Strategy games): videoigre vsebujejo stratesˇke, takticˇne in
ponekod logisticˇne izzive. Lahko vsebujejo fizicˇne izzive za popestri-
tev dogajanja, vendar ti niso pogosti. Ekonomija je dobro dodelana
in ponavadi podprta z raziskovalnimi izzivi, ki podaljˇsajo cˇas igranja.
Podtipov zˇanrov ne vsebujejo.
Igre z igranjem vlog (Role-playing games): vsebujejo takticˇne, logi-
sticˇne in raziskovalne izzive. Lahko vsebujejo miselne in umske izzive,
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medtem ko fizicˇne izjemno redko. Ekonomija je prisotna zaradi po-
trebe po trgovanju s predmeti in boljˇsim orozˇjem. Podtipov zˇanrov ne
vsebujejo.
Simulacije resnicˇnega sveta (Real-world simulations): videoigre
vsebujejo fizicˇne in takticˇne izzive, vendar nikakor ne raziskovalnih, eko-
nomskih ali umskih izzivov. Sem spadajo vse sˇportne igre in simulacije
vozil, vkljucˇno z vojasˇkimi.
Gradbene in poslovne (Construction and Management): videoigre
temeljijo na ekonomskih in umskih izzivih. Izjemoma lahko vsebu-
jejo konfliktne ali raziskovalne izzive in prakticˇno nikoli fizicˇnih izzivov.
Podtipov zˇanrov ne vsebujejo.
Avanture (Adventure games): videoigre temeljijo izkljucˇno le na razi-
skovalnih in ugankarskih izzivih. Lahko pa se zgodi, da se pojavijo
nekateri umski izzivi, izjemoma, kot popestritev, tudi fizicˇni izzivi.
Ekonomije ni, prisotno je zbiranje predmetov. Podtipov zˇanrov ne
vsebujejo.
Miselne igre (Puzzle games): izkljucˇno ponujajo logicˇne in umske iz-
zive. Glede na prisotnost logicˇnih izzivov, se lahko pojavijo elementi
cˇasovne omejitve. Ekonomija ni prisotna. Podtipov zˇanrov ne vsebu-
jejo.
Kot opombo pri definiciji klasicˇnih zˇanrov, dr. Adams omeni tudi tako
imenovane hibridne zˇanre, sestavljene iz dveh klasicˇnih zˇanrov, vendar za-
govarja, da le ti niso najbolj posrecˇeni. Izjema so le akcijsko - avanturne
videoigre.
2.8.2 Trenutno prevladujocˇi zˇanri
Za prevladujocˇe zˇanre je, z razliko od klasicˇnih zˇanrov, potrebno razumeti,
da tukaj nikakor ne veljajo neke specificˇne definicije, kako so ti zˇanri sor-
tirani. Mozˇno je zaslediti veliko razlicˇnih opisov, kako naj bi bila trenutno
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prevladujocˇa shema strukturirana. Glede na cˇas popularnosti posameznih
zˇanrov, je ta shema lahko zelo razlicˇna. Zato tudi tukaj sledimo listi zˇanrov
[1], ki jih je definiral Dr. Ernes W. Adams. Ti vsebujejo jasno definirane
vse potrebne vecˇje zˇanre videoiger, ki jih uporabljajo tudi ostali raziskovalci
na tem podrocˇju. Vse trenutno prevladujocˇe zˇanre se da razporediti v devet
sklopov.
Akcijske igre (Action games): so najvecˇje med njimi in so danes defini-
rane z uporabo dobre motoricˇne odzivnosti (hand-eye coordiantion) in
hitrega reagiranja na dogodke. Zato so te videoigre znacˇilne za igralce,
ki jih ne motijo tezˇavnostne stopnje, stres in uporaba spretnosti. Ker
so akcijske igre precej odprtega pojma (kaj razumemo, kaj nam pred-
stavlja akcijo), vsebujejo sˇe posamezne tipe zˇanrov, ki bi jih lahko uvr-
stili med prevladujocˇe zˇanre. Sem spadajo vse arkadne igre (arcade
games), streljacˇine (shooters) tako 2D kot 3D. Te so lahko takticˇne
(tactical shooters), grozljivke prezˇivetja (survival horror), arenske stre-
ljacˇine (arena games). Pod akcijske igre spadajo tudi plosˇcˇadne igre
(platform games), pretepacˇine (fighting games), miselne igre, ki teme-
ljijo na hitrih dogodkih (fast puzzle games). Akcijske avanture (action-
adventure games), glasbene, plesne ali ritmicˇne igre (music, dance and
rhythm games) in ostale akcijske igre, ki jim je tezˇko pripisati ustrezen
pomen. Te ne vsebujejo mehanike streljanja (shooting), fizicˇnega prete-
panja (hand-to-hand fighting) in resˇevanja abstraktnih ugank (abstract
puzzle solving), vendar zahtevajo veliko uporabo spretnosti. To so vi-
deoigre, katerih zˇanr je dejansko znan po imenu igre (Pong, Pac-Man,
Lemmings. . . ).
Stratesˇke igre (Strategy games): so definirane z uporabo dobrega stra-
tesˇkega planiranja igralca. Vezˇejo ga predvsem akcije videoigre do svo-
jega nasprotnika, ki ga more premagati in ne toliko konflikti ugank
in simulacija konstrukcije ter menedzˇmenta objektov. Vecˇino strate-
gij povezujejo vojasˇke teme. V celoti pa lahko obsegajo sˇiroko paleto
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razlicˇnih tem. Strategije so nekako najbolje ohranile definicije klasicˇnih
zˇanrov.
Igre z igranjem vlog (Role-Playing games - RPG): so danes prera-
sle prvotne koncepte, ki so izhajali iz klasicˇnih pripovedno namiznih
iger (pencil-and-paper role-playing games), kot je najbolj znani D&D
(Dungeons & Dragons). Definira jih mozˇnost vzˇiveti se v vlogo enega
ali vecˇ “avatarjev”(lika igralca), postavljenih v nek bogato predstavljen
imaginarni svet. Avatarja definirajo ustrezne lastnosti, poklici, nabori
spretnosti, ki vkljucˇujejo mehanike kako se lik obnasˇa in kaksˇen od-
nos imajo do like preostali osebki videoigre. Njegove aktivnosti v igri
pa so odrazˇanje tega, kako se na podlagi pravil igre, nadaljuje njegova
zgodba. RPG igre vsebujejo tako vojasˇke igre (war games) kot akcij-
ske igre (action games), kakor tudi avanturne igre (adventure games).
Njihova podoba je mocˇno odvisna od tega za katero kulturo so bile na-
rejene, npr.: na japonskem so znane kot JRPG (Japanese Role Playing
Games).
Sˇportne igre (Sport Games): so definirane kot vse videoigre katerih bi-
stvo igre je namenjeno tekmovanju za razvedrilo. Sem tipicˇno spadajo
realni sˇporti in so namenjeni zabavi navijacˇev, da se vzˇivijo v svoje
najljubsˇe tekmovalce ali klube ter kot simulacija samih sˇportov. Niso
pa cˇisto vse, ki spadajo sem, zelo realisticˇne (realizem ni bistvenega po-
mena). Lahko vsebujejo tudi dele imaginarnih sˇportnih iger, ki nimajo
zveze z realnostjo. Pomembno je tudi poudariti, da so nekatere sˇportne
igre vnaprej vezane na licence dejanskih sˇportov, ki jih simulirajo, kar
je redkost med zˇanri.
Simulacije vozil (Vehicle Simulations): so definirane kot vse videoigre,
kjer je njihov glavni osebek, s katerim upravlja igralec, vozilo. To vo-
zilo je lahko vozecˇe, letecˇe, pomorsko, vesoljsko, realno ali imaginarno.
Obicˇajni cilji igralca so tekmovanje med vozili ali z igralci, borba med
vozili ali igralci ali pa cˇista simulacija vozila. Obcˇutek realnosti upra-
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vljanja vozil je pricˇakovan, kjer je to le mogocˇe. V vsakem primeru pa
vsaj ustrezna simulacije le tega. Sem spadajo tako dirkacˇine (driving
simulations), kot letalske simulacije (flight simulations), simulacije la-
dij (ship simulations), ki so bolj redke, vojasˇke simulacije (military
simulations), ki poleg splosˇnih vozil vsebujejo tudi robote, in vesolj-
ske simulacije (space simulations), katerih bistvo so vesoljske ladje in
interakcije med njimi.
Gradbene in poslovne sim. (Construct. and Manag. Sim.): kot je
razvidno zˇe iz naslova zˇanra, definira gradnjo necˇesa v sami igri in
upravljanja z viri za to, da lahko nekaj zgradimo. Igralcem omogocˇajo,
da bolje razumejo proces, ki je potreben, da dosezˇejo dani rezultat.
Navadno imajo tako prosto dostopni (free-form) ali peskovniˇski nacˇin
(sandbox mode), kjer so viri neomejeni in se igralec lahko posveti sami
gradnji, kot je obicˇajen nacˇin igranja. Nekatere lahko vsebujejo tudi
sˇe posebne nacˇine, bodisi kot del igre ali izzive, ki se jih da vklopiti in
izklopiti. V njih mora igralec dodatno premisliti svoje odlocˇitve. Med
najbolj znanimi videoigrami sta tako imenovani SimCity (gradnja mest)
in Tycoon (industrializacijska igra), ki sta definirali to vrsto zˇanrov.
Gradbene in poslovne simulacije so hkrati tudi najbolj hibridna vrsta
zˇanrov, ki se rada prepleta z zˇanri strategij, sˇportov in igranja vlog.
Avanturne igre (Adventure games): so definirane kot interaktivne zgo-
dbe in obicˇajno vsebujejo enega protagonista nad katerim ima igralec
nadzor. Bistvo zˇanra je pripoved zgodbe in odkrivanje pomembnih ele-
mentov videoigre, ki omogocˇajo igralcu pametno nadaljevati z zgodbo.
Vecˇino elementov igre je vkljucˇenih v resˇevanju ugank in umskih izzi-
vov, ki ob pravilni izvedbi dajo igralcu obcˇutek osebnega zadosˇcˇenja
ali pa ga na podlagi komicˇnosti prijetno razveselijo. Avanturne igre se
dobro vezˇejo z akcijskimi igrami in tvorijo akcijske-avanture (action-
adventure). Z razliko od ostalih zˇanrov, avanture niso nujno vezane
na grafiko, cˇeprav jim ta olajˇsa interakcijo z igralcem in jih naredi
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privlacˇnejˇse.
Miselne igre in sim. zˇivljenja (Artif. Life and Puzzle Games): lo-
cˇena zˇanra, ki se ju obravnava skupno, saj dandanes ne pokrivata
tako velikega obsega, kot ga imajo drugi zˇanri. Miselne igre defini-
rajo uganke in so bolj prisotne kot dodatni elementi drugih zˇanrov.
Tezˇko jih je narediti kot samostojne igre, ki bi ostale zabavne, ko
resˇimo njihovo uganko. Zato jih pogosto srecˇamo kot del delujocˇe
mehanike in pravil, razdeljenih preko nivojev, z zastavljenimi izzivi
(pogosto cˇasovno omejenimi), ki izzovejo igralca, da jih resˇi. Vizu-
alna atraktivnost in zadovoljivost je nujno potrebna, da igralci sploh
posezˇejo po miselnih igrah. Simulacije zˇivljenja izvirajo iz podrocˇja
umetne inteligence in vsebujejo osebke, ki jih igralci vodijo skozi na-
potke in spremljajo njihove zˇivljenjske cikle. Splosˇno definirane so z
vodenjem, razmnozˇevanjem, upravljanjem osebkov v njihovem okolju
ter spremljanjem in preucˇevanjem njihovih akcij. Zaradi relativno malo
igralnih mehanik, so pogosto dodani elementi s katerimi uredimo pro-
stor ali pa poosebimo osebke. Najbolj znane videoigre tega zˇanra so
igre virtualnih zˇivali in ljudi (artificial pets and sims), igranje bogov
(god games) ter genericˇne igre o simulacijah zˇivljenja (generic A-life
games).
Spletne igre (Online Games): so miˇsljene kot locˇen tip zˇanra, ki je na-
menjen izkljucˇno igranju videoigre preko interneta ali lokalnega omrezˇja
z ostalimi igralci. Tako definiran zˇanr zato ne more delovati samostojno
in je vedno povezan z enim izmed preostalih nasˇtetih zˇanrov, ki ga na-
redi igralnega. Najbolj znane zvrsti so masovne vecˇigralke (Massive
Multiplayer Games - MMO), vecˇigralne temnice (Multi User Dungeon
– MUD), razne tekmovalne videoigre kot je DOTA2 (Defence of The
Acients 2 ), LOL (League of Legends), tipi videoiger “Battle royal”, igre
s kartami (npr. Hearthstone) ipd.
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Poglavje 3
Problem nacˇrtovanja videoiger
na sˇtudijskem podrocˇju
Leta 2012 je potekalo sodelovanje v dvosemestrskem med fakultetnem Eraz-
mus projektu Arhitektura v racˇunalniˇskih igrah. Vodil ga je dr. Or Ettlinger
s Fakultete za arhitekturo, v sodelovanju z dr. Iztokom Lebar Bajcem in
asistentom mag. Cirilom Bohakom s Fakultete za racˇunalniˇstvo in informa-
tiko. V prvem semestru smo, skozi arhitekturni pogled, podrobneje raziskali
kako sta predstavljena kreativnost in arhitektura, kaj ustvari dobro video-
igro, kaksˇne arhitekture videoiger poznamo, katere so njihove arhitekturne
vsebine in kaksˇna je kontekstografija iger. Ugotovitve so bile povzete v knjigi
“Architecture and Videogames, research book”. V drugem semestru pa smo
na podlagi teh ugotovitev izdelali vecˇ razlicˇnih idej za racˇunalniˇske igre (vse-
binsko so se nanasˇale na arhitekturo). Izbranih in realiziranih je bilo pet idej,
tri kot dejanske igre.
V tretjem letniku 1. stopnje univerzitetnega sˇtudija racˇunalniˇstva in in-
formatike, sklopa medijskih tehnologij, pri predmetu racˇunalniˇska grafika in
tehnologija iger, se je tekom semestra pokazalo, da veliko kolegov ne ve, kako
pricˇeti s snovanjem racˇunalniˇskih iger. Pogosto so se pojavili problemi pri
iskanju ideje zanjo, ki bi ustrezala kriterijem predmeta, njihovi predstavi-
tvi s konceptnim dokumentom in pricˇetkom izdelave igre. Posledica je bila
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pomanjkanje ustrezne formalizacije ideje, torej splosˇnega koncepta. Pri pred-
metu je bilo na hitro predstavljeno, kaj je racˇunalniˇska igra, kaksˇne zˇanre, po-
glede in oblike poznamo, vaje pa so obsegale njihove “igralne pogone”(game
engines). Pristop lastnega raziskovanja in izmenjave mnenj, posameznih sku-
pin med sestanki, ni bil prisoten. Izpusˇcˇeno je bilo razumevanje, kaj ustvari
dobro videoigro, kako deluje od znotraj in kako lahko nanjo gledamo na nacˇin,
kot smo ga bili delezˇni med projektom leta 2012. Zato bomo z izbrano di-
plomsko temo poskusˇali ustvariti pristop, ki bo bodocˇim sˇtudentom lahko v
pomocˇ.
Na podlagi literature in akademskih prispevkov, ki obravnavajo videoigre,
bomo najlazˇje dosegli cilj diplome tako, da ustvarimo koncept, ki bo sluzˇil
procesu zbiranja idej in njegovi formalizaciji. Predstavljal bo oporno tocˇko,
za lazˇjo nadaljnjo izdelavo prototipa videoigre in potrebne dokumentacije.
Poglavje 4
Opis in delo na problemu
4.1 Uvrstitev problema glede na delovni na-
cˇrt videoiger
Iz opisa o vrstah dokumentov za snovanje videoiger je razvidno obcˇutno
pomanjkanje dokumenta, kjer bi bil definiran samo cˇisti koncept (osnovna
ideja), ne pa tudi testiranje in dokumentacija, za kar se uporablja konceptni
dokument. Z uposˇtevanjem napotkov agilnih metod Scrum-a za izdelavo vi-
deoiger, se s tem strogo locˇi zacˇetek ustvarjanja igre, torej konceptualizacije.
Vendar glede na namembnost koncepta, le tega ni smiselno uvrsˇcˇati v svoj
razdelek. Pametneje ga je zdruzˇiti v sklop predprodukcije (slika 4.1), kjer
sluzˇi kot zacˇetek izdelave videoigre. Tako se sistem izdelave videoigre ve-
liko bolje obnese. Na primer, cˇe se po testiranju in ovrednotenju prototipov
izkazˇe, da smo kljub dobremu konceptu zajeli vse, kar vkljucˇuje prototip,
igra sama pa ne vsebuje dovolj dobre igralnosti, s katero bi lahko nadaljevali
proti produkciji, se vrnemo na zacˇetek predprodukcije, v fazo konceptualiza-
cije. Iz tega razloga smo ustvarili spodnjo shemo, ki uposˇteva vse navedeno
in hkrati smiselno omogocˇi proces konceptualizacije, kjer na podlagi ideje
izdelamo koncˇen koncept.
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Slika 4.1: Poenostavljen cikel razvoja videoigre, z vpogledom v sklop pred-
produkcije, fazo konceptualizacije in vizualizacije
4.2 Opis postopka konceptualizacije
Proces konceptualizacije poteka iterativno, dokler ne dobimo ven koncepta,
katerega bi bili pripravljeni uporabiti v postopku vizualizacije. V primeru ne-
uspesˇnosti vizualizacije ali nezadovoljivosti z rezultatom koncepta, se vedno
vrnemo nazaj na njen zacˇetek. Proces konceptualizacije se pricˇne s postop-
kom ustvarjanja zacˇetne ideje, kjer v obliki igre kart izbiramo med posame-
znimi zˇanri, tipi zˇanrov, motivi in temami, ki jih imamo na voljo. Nadalju-
jemo s formalizacijo ideje, kjer se v izbrane vrste kart poglobimo, raziˇscˇemo
in opiˇsemo tako, da skupaj z njimi dobimo strnjen povzetek zacˇetnih idej za
videoigre, ki bi jih izdelali. Sledi postopek izbire ene izmed idej, ki jo bomo
uporabili v konceptu ideje in dodatno definirali na podlagi izbranih zahtev o
estetiki, tehnologiji, sociolosˇkih vidikih in njegovih mehanikah. Zakljucˇimo
z dokoncˇanjem izdelave koncepta ideje. V njem si zabelezˇimo lastnosti in
zahteve izbrane ideje, ki jih povzamemo v predstavitvi in opisu. Koncˇamo
z oznacˇitvijo VandenBergherjeve tabele okusov, ki nam graficˇno predstavlja,
kaksˇno igro smo si zadali s konceptom, tocˇno katere vrste igralcev bi nasˇa
igra zanimala in koliksˇen delezˇ te populacije koncept zajema.
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4.2.1 Zacˇetna ideja
Zacˇetna ideja obravnava tematiko vprasˇanj kako, s cˇim in kje zacˇeti. Je do-
kaj tezˇak problem za vse, ki se s postopkom kreiranja ideje prvicˇ srecˇajo in
relativno lahek problem za tiste, ki so zˇe dokaj izkusˇeni. Kako zacˇeti nam
odgovori podrocˇje o metodah za generiranje idej, ki v ospredju izpostavlja
kopicˇenje idej (brainstoriming). S cˇim zacˇeti je malo bolj dvoumno, saj je
metod, ki obsegajo kopicˇenje idej, kar precej. Zato se je treba vprasˇati, ka-
tera metoda je najbolj primerna za tip dela, ki se ga zahteva od sˇtudentov.
Odgovor je preprost. Ker se od njih zahteva samostojno delo, kreacijo ideje
najlazˇje dosezˇemo z vnaprej definiranimi kartami idej (idea cards), s katerimi
pospesˇimo in poenostavimo postopek. S cˇim pricˇeti pa izvemo iz ogrodij za
analizo videoiger, ki v ospredje postavljajo mehanike, saj so te tiste, ki jih
definirajo. Z dobljenimi odgovori na vprasˇanja lahko sedaj bolje opredelimo,
kako bo videti postopek zacˇetne ideje. Na podlagi v naprej definiranih kart
z idejami, bomo, z uporabo kopicˇenja idej, sˇtudentom pomagali, da iz la-
stnih izkusˇenj pridejo do ideje za videoigro. Karte bodo vsebovale besede,
ki bodo sovpadale izkljucˇno s podrocˇjem videoiger. S tem se bodo sˇtudentje
lazˇje osredotocˇili na dani cilj. Pricˇeli bomo z vnaprej znacˇilnimi mehanikami
videoiger, predstavljenimi kot zˇanri iger.
Zˇanri - so zˇivi
Cˇe gledamo na posamezen zˇanr, sklop zˇanrov in na to kako bi jih lahko
strukturno definirali, naletimo na ogromen problem. Med njimi lahko in ne
moremo potegniti korelacije, kam bi katerega uvrstili in kako bi jih definirali,
da bi bili z njimi vsi zadovoljni ter, da bi lahko vse obravnavali v enakih
sklopih. Razlog zato je v tem, da z razliko od zˇanrov, kakor jih poznamo, v
knjigah (gre za teme pri igrah) ter filmskih zˇanrov (gre za motive pri igrah),
videoigre vsebujejo interakcije igralcev z okoljem, osebki ter hkrati med sa-
mimi seboj. Te interakcije zˇe na podlagi majhnih sprememb (najpogosteje
mehanik in pravil) v videoigri sami, lahko definirajo popolnoma drugacˇno
izkusˇnjo igralca. Cˇe ta raznolikost vtisa tako odstopa od same izkusˇnje osta-
40 Jan Bosˇtjancˇicˇ
lih zˇanrov videoiger, je to povod za uveljavitev novega zˇanra, ki se lahko ali
ne navezuje na ostale zˇanre. Iz tega lahko potegnemo definicijo, da so zˇanri
videoiger “zˇivi”. Za lazˇje upravljanje zˇanrov preko kart z idejami, te razde-
limo na dva dela. Na glavne, ki so slicˇni trenutno prevladujocˇim zˇanrom in
na podtipe, ki predstavljajo njihovo posamezno usmerjenost, ki jo najdemo
znotraj trenutno prevladujocˇih zˇanrov.
Vsebina - doda vrednost
Definicija zˇanra za videoigre se od klasicˇne definicije zˇanra locˇi po tem, da
ne temelji na vsebini. Vendar pa je vsebina tista, ki videoigri doda vrednost,
zato jo nujno potrebujemo. To vrednost, kakor lahko razberemo iz ogrodij za
analize videoiger, predstavlja zgodba. Ta je v osnovi sestavljena iz teme in
motiva. Tema obravnava tematiko videoigre. Te so lahko znacˇilne knjigam,
filmom, lahko pa so cˇisto svojevrstne. Motivi dajejo osrednjo vrednost temi.
Igralcu prikazujejo tisto, kar ga povezuje skozi videoigre tako, da mora ta
motiv dosecˇi, zvedeti vecˇ o njem, se naucˇiti, kako ga uporabiti itd. S tem v
naprej definiranim kartam idej, dodamo, poleg zˇanrov, sˇe teme in motive.
4.2.2 Formalizacija in zahteve igre
Z opredelitvijo tako zˇanrov kot tudi vsebine, smo dobili osnovo za oblikovanje
ideje videoigre oziroma pricˇetek formalizacije ideje. Postopek formalizacije
poteka med izbiro zˇanrov in vsebine. Pricˇnemo z izbiro zˇanra, ustvarimo ja-
sno definicijo, kaj nam posamezen zˇanr predstavlja, ter ga ustrezno opiˇsemo.
Nadaljujemo z izbiro vsebine igre in njenim opisom. Drugi pristop pa je,
da tako zˇanre, kot vsebino najprej izberemo in ju sˇele nato ustrezno defini-
ramo in opiˇsemo. Izbira postopka je odvisna od tega ali delamo skupinsko
ali samostojno. Za samostojno delo je bolje izbrati prvi postopek, ki je bolj
formalen in nas celovito vodi od zacˇetka do konca formalizacije ideje. Drugi
postopek pa je boljˇsi za skupinsko delo, saj omogocˇa primerjavo in diskusijo
tako zˇanrov, kot vsebine videoigre med udelezˇenci, s cˇimer se lazˇje odlocˇimo
za koncˇne izbire kart.
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Ko pricˇnemo s formalizacijo izbranega zˇanra in podtipa zˇanra, si moramo
ustvariti jasno definicijo, kaj ta zˇanr predstavlja. To najlazˇje dosezˇemo tako,
da preverimo mozˇne opise obstojecˇih zˇanrov in dani zˇanr povzamemo v svo-
jem opisu. Zastavimo si tudi vprasˇanja, kaj v njem pogresˇamo, kaj bi dodali,
spremenili, kako ga izboljˇsali in skusˇamo odgovoriti na vsaj enega izmed njih.
V primeru podtipa zˇanra pa se raje vprasˇamo, kako ta povezuje, dopolnjuje
in razsˇirja glavni zˇanr. Za konec se seznanimo sˇe z obstojecˇimi videoigrami,
ki temeljijo na izbranih zˇanrih, saj tako dobimo boljˇsi vpogled v to, kaj je bilo
na podrocˇju tega zˇanra zˇe narejeno in uporabljeno. Na podlagi vsega tega
bomo bolje razumeli prednosti in pomanjkljivosti zˇanrov ter uvideli kako se
njihove mehanike povezujejo.
Z vsebino pa je nekoliko drugacˇe, saj so karte predstavljene v obliki aso-
ciacij in niso tako specificˇno definirane ter dolocˇene. Zato je smiselno pricˇeti,
ko imamo zˇe definirane zˇanre, saj vsebino bolje umestimo. Zacˇnemo z izbiro
teme in jo na kratko opiˇsemo. Pri opisu si pomagamo z namigi s kart ali
pa za inspiracijo pogledamo teme literarnih del, filmov in videoiger. Opre-
deljeni temi izberemo dva motiva. Posameznemu motivu dodamo opis. Ta
doda vrednost temi in jo razsˇiri. Pri umesˇcˇanju opisa motiva za dano temo,
si ravno tako pomagamo z namigi s kart ali pa uporabimo svojo domiˇsljijo.
Postopek ponovimo na sˇe eni izbrani temi, z uporabo istih ali novih motivov.
S tem zˇanre obogatimo s sˇtirimi razlicˇnimi pristopi vsebine videoigre in se
lazˇje osredotocˇimo na tisto, za katero menimo, da bi jo realizirali skupaj z
zˇanrom.
Tako dobljene ideje same pa zadosˇcˇajo le formalizaciji in ne koncˇnemu
konceptu, ki ga zˇelimo dobiti. Izberemo eno izmed idej in jo sˇe dodatno
dopolnimo ter omejimo, saj je sama po sebi prevecˇ sˇiroka. To storimo tako,
da si postavimo nekaj osnovnih zahtev, ki se v veliki meri nanasˇajo na sˇe
neizkoriˇscˇena vprasˇanja o estetiki in tehnologiji, na kateri bo videoigra te-
meljila. Prav tako vkljucˇimo sˇe dodatna vprasˇanja glede sociolosˇkega vidika
videoigre. Navezujejo se predvsem na mehanike, ki jih ne moremo posebej
povezati z dolocˇenim zˇanrom in so lahko prisotne v vseh videoigrah, ter ciljno
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publiko, ki ji bo igra namenjena. Tako definirane zahteve je najlazˇje grupirati
in predstaviti kot obliko ter usmeritev videoigre.
Oblika - poda obcˇutek in izgled
Ko pomislimo na obliko videoigre, imamo z njo v mislih vecˇinoma estetiko
igre, saj je ta tista, ki jo najprej vidimo in s cˇimer nas videoigra skusˇa
prepricˇati, da bi v njenem okolju ostali in se dobro pocˇutili. Tezˇje pomislimo
na to, da bi lahko na nasˇ obcˇutek in izgled vplival pogled kamere ali pa
mehanike, ki omogocˇajo mozˇnosti igranja in so tiste, ki nas vodijo skozi
igro. S tem v mislih se lahko pod obliko vprasˇamo po naslednjih zahtevah
in sicer na kaksˇen nacˇin igralec igra videoigro, kateri so povodi, ki igralca
usmerjajo skozi igro, kaksˇen je pogled kamere igralca na svet igre, kako je
ta svet predstavljen in v kaksˇnem stilu je ta svet prikazan. Tako definirana
vprasˇanja nam dajo konkretne odgovore, da smo pri obliki videoigre pozorni
na nacˇine igranja, povode igranja, pogled kamere, tipe grafike in graficˇne
stile.
Usmeritev - zastavi razvoj in cilje
Z usmeritvijo videoigre je potrebno miselnost usmeriti bolj v razvoj in cilje.
Opravka imamo predvsem s pogledi razvijalcev, ki dolocˇajo preko cˇesa bo
igralec upravljal videoigro, na katerem sistemu in ne le zgolj komu bo igra
namenjena. Ni vseeno ali razvijamo videoigro za racˇunalnik, konzolo ali mo-
bilni telefon. Pogosto so zˇe mehanike zˇanrov tiste, ki jih je potrebno ustrezno
prilagoditi za dano vhodno/izhodno napravo, ki jo na sistemu uporabljamo.
Podobno velja tudi za preostale zahteve oblike, ki so lahko pogojene z mocˇjo
strojne opreme. Odlocˇilna je tudi ciljna publika, ki med sistemi ni enako-
merno porazdeljena in ima lahko bistven vpliv tako na obliko, kakor tudi
vsebino videoigre. Usmeritve so torej tiste zahteve, ki mocˇno vplivajo na to
kaksˇen bo koncˇen videz videoigre in ali bo ista igra, preko razlicˇnih sistemov,
imela tudi isto obliko, vsebino in funkcionalnost. Z definiranjem usmeritev
videoigre, smo pokrili sˇe preostale zahteve po tehnologiji ter, s sociolosˇkega
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vidika, zahteve po namembnosti igre.
4.2.3 Koncept ideje in povzetek konceptualizacije
S tem, ko smo zacˇetno idejo formalizirali, si izbrali tisto, ki nam je na podlagi
zˇanra in vsebine najbolj ustrezala, jo dopolnili in omejili z zahtevami oblike
in usmeritve, smo presˇli v postopek izdelave koncepta ideje. V njem bomo
nasˇo izbrano idejo definirali. Koncept pricˇnemo z zapisom posameznih la-
stnosti (zˇanri in vsebina) ter zahtev videoigre. Te ustrezno opredelimo v sˇtiri
skupine. Klasifikacije, kamor zabelezˇimo izbrani zˇanr in tip zˇanra. Vsebino,
kjer napiˇsemo izbrano temo in motiv. Obliko, kamor spadajo izbrani ali zah-
tevani nacˇin igranja, povod igranja, pogled kamere, tip grafike in graficˇni stil.
Usmeritev, ki vsebuje sˇe podatke o kontrolah (vhodnih napravah), platfor-
mah (napravi in operacijskemu sistemu), ter publiki. V primeru, da imamo
v vnosu vecˇ kot eno lastnost ali zahtevo, zabelezˇimo vse.
Koncept ideje nadaljujemo s predstavitvijo in opisom izbrane ideje, glede
na zgornje zabelezˇene lastnosti in zahteve. Oba sta miˇsljena zgolj informa-
tivno, zato skusˇamo biti cˇim bolj kratki in jedrnati ter podati bistvo. V
predstavitvi podamo vsebinsko plat videoigre, kaj predstavlja nasˇa igra in
izpostavimo njeno kljucˇno lastnost. V opisu pa predstavimo, kaj bo igralec
dejansko pocˇel v videoigri in kaj lahko od igranja pricˇakuje. Ob tem je treba
poudariti, da nikakor v nobeno predstavitev znova ne dodajamo omembe
lastnosti in zahtev, saj smo jih zˇe podali.
Konec ideje koncepta predstavlja VandenBerghejeva tabela okusov. Ta-
bela okusov spada pod podrocˇje metodno - psiholosˇkih orodij za razumevanje
igralcev oziroma konkretno, za razumevanje motivacije igralcev. Morda se
sprva zdi vsebinsko neutemeljena in vrinjena. Taksˇno razmiˇsljanje lahko
preprosto ovrzˇemo in utemeljimo. Koncept je sam po sebi najbolj osnovni
dokument, kjer je na eni strani papirja podano bistvo ideje, ki bi ga zˇeleli
realizirati, torej koncept ideje. Na drugi strani pa je zabelezˇeno, kako smo
do te ideje priˇsli, torej formalizacija ideje. V konceptu ideje smo zˇe podali
lastnosti in zahteve ideje, jo predstavili in opisali. Sedaj nam manjka sˇe
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preprosta razlaga, ki nam bo jasno definirala, koga tocˇno bi ideja videoigre
pritegnila, in ocena, ki nam bo predstavila okvirni delezˇ populacije igralcev,
ki bi po igri posegli. Vse to sicer lahko podamo v pisni obliki, vendar se zanje
pogosto zahteva konkretne navedbe in sˇtevilke, ki spadajo zˇe v bolj defini-
rano podrocˇje konceptnega dokumenta in ne vecˇ koncepta, kjer se ukvarjamo
zgolj z idejo samo. VandenBerghejeva tabela okusov nam v svoji predstavitvi
poda ravno odgovora na ti dve kljucˇni razlagi. Dodatno nam poda sˇe razlago,
kaksˇno videoigro smo si v konceptu ideje zamislili. V kolikor dani koncept
realiziramo, lahko sproti spremljamo ali smo in koliko smo od prvotne ideje
odstopili. Najbolj pomembni del je, da je vse to prikazano graficˇno, na enem
grafu, s cˇimer je omogocˇen pregled ter boljˇsa komunikacija dela na videoigri,
kar je potrdil tudi VandenBerghe sam.
VandenBerghejevo tabelo okusov izpolnimo tako, da v posameznih dome-
nah igranja ustrezno obarvamo le tiste kvadrate con, katere vidike bo nasˇa
ideja videoigre pokrivala. Vsaka domena ima sˇtiri vidike, ki so razdeljeni na
levi in desni vidik ter zgornji in spodnji vidik. Nasproti lezˇecˇa vidika pred-
stavljata razpon med nasprotji. Leve in desne vidike barvamo horizontalno,
zgornje in spodnje pa vertikalno. Diagonalno in navzven obarvamo samo
v primeru, ko vidika nasprotnih parov pokrivata isto cono (isti kot). Cone
vedno barvamo od znotraj navzven. Grafi, ki vsebujejo samo pobarvane zu-
nanje cone ali pa zgolj posamezne diagonalne cone so nepravilni. Ko zˇelimo
razbrati pomen grafa pogledamo, do kam segajo pobarvane cone posame-
znega vidika. V kolikor nanj gledamo z vprasˇanjem, kaksˇno videoigro smo
si zamislili, dobimo sledecˇe odgovore. Cˇe je vsebovana samo notranja cona
pomeni, da bo vidik vsebovan, zanimanje za ta del videoigre ne bo pretiran.
Delezˇ igralcev, ki bo ta vidik uporabljalo bo velik. Kadar je vsebovana tudi
vmesna cona pomeni, da bo vidik zelo dobro narejen in bo pritegnil igralce,
da ga preizkusijo. Delezˇ igralcev, ki bo vidik uporabljalo bo srednji. Z vse-
bovanjem sˇe zunanje cone pa lahko razberemo, da bo vidik najboljˇsi (nekaj
novega ali inovativnega), temu primerno bo zanimanje igralcev zelo veliko.
Vendar njihov delezˇ, ki ga bo v celoti uporabljal, bo zelo majhen. V primeru,
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da gledamo na graf z vprasˇanjem koga bo videoigra pritegnila in kaksˇen bo
delezˇ populacije, se lastnosti vidika in delezˇa malo spremenita. Omembe
vredno je tudi, da so procenti podani simbolicˇno glede na standardno poraz-
delitev in ne odrazˇajo dejanskih procentov.
V celoti izpolnjen koncept ideje zakljucˇi izdelavo koncepta, ki ga nato
lahko uporabimo v procesu vizualizacije in iz njega naredimo prvi prototip
ali pa ga podrobneje definiramo z izdelavo konceptnega dokumenta, ki razsˇiri
posamezne dele koncepta ideje. Kljub temu ima struktura koncepta ideje sˇe
eno zelo pozitivno lastnost. Glede na to, kako smo zabelezˇili lastnosti in zah-
teve, smo se kar se da najbolje priblizˇali GSˇE ogrodju za analiziranje iger.
Dosegli smo prenosljivost koncepta za nadaljnje nacˇrtovanje pod tem ogrod-
jem kot tudi pod ogrodjem GTP. To je kljucˇnega pomena, saj s tem koncept
razsˇirja zˇe obstojecˇa in uveljavljena ogrodja ter prispeva k bolj celoviti stan-
dardni uveljaviti podrocˇja snovanja videoiger. V kolikor bi zˇeleli preiti na
GSˇE ogrodje, bi morali samo preslikati klasifikacijo v mehanike, vsebino v
zgodbo, obliko vecˇinoma v estetiko, nekaj malega v mehaniko in usmeritev
v tehnologijo.
4.3 Igra s kartami
Cˇez proces konceptualizacije uporabljamo postopek kopicˇenja idej, ki so pred-
stavljene v obliki kart. Lastnosti in zahteve na katere se bodo karte navezo-
vale imamo, nismo pa sˇe predstavili in razlozˇili celotnega poteka igre.
Igra s kartami izhaja iz metod za generiranje idej. Konkretno se navezuje
na postopek za kopicˇenje idej in sicer na metodo kart idej, vendar ne v celoti.
V nasˇi igri imamo zˇe v naprej podane posamezne izbore kart, ki so ustrezno
grupirani in na kratko predstavljeni. S tako definirani kartami pomagamo
igralcu. Namesto, da se ukvarja z idejo samo, se lahko osredotocˇi direktno
na izbor posameznih kart, na podlagi katerih bo formaliziral idejo videoigre
in jo dopolnil s koncpetom. Za realizacijo le tega moramo najprej ustrezno
izbrati in definirati karte, opisati njihove lastnosti ter dolocˇiti pravila, ki bodo
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igralca pripeljala do koncˇnega koncepta.
4.3.1 Izbor kart
Sam izbor grup kart je trivialen. Izberemo jih na podlagi lastnosti in zahtev
videoigre, ki jih imamo definirane v konceptu ideje. Vendar so vse te grupe
trenutno prazne, saj sˇe nikjer nismo definirali posameznih elementov skupin,
ki bi jih lahko ustrezno uvrstili v izbore. Do teh elementov najlazˇje pridemo
z ustreznimi vprasˇanji na podlagi miselnega vzorca, opisanega v kasnejˇsem
podpoglavju (4.4.2). V nadaljevanju se bomo zato posvetili izborom posa-
meznih elementov skupin, ki bi jih lahko uvrstili v dane skupine izborov.
Pri tem je potrebno opomniti, da koncˇnih izborov teh elementov, zaradi ne-
katerih odprtih definicij posameznih skupin (na primer glavnih zˇanrov), ni
mogocˇe vedno ustrezno uvrstiti in temeljijo bolj na lastnih presojah.
Glavni zˇanri: So tisti, za katere bi lahko trdili, da so trenutno prevladajocˇi
zˇanri. Vsebujejo osnovne gradnike mehanik, ki so jih prvi uveljavili in
so obicˇajno znacˇilne le za njih. Te gradnike lahko nadalje gradimo ter s
tem posledicˇno razvijemo nove vrste zˇanrov. Ker jih v osnovi smatramo
kot trenutno prevladujocˇe, lahko med glavne zˇanre uvrstimo tudi tiste,
ki so se razvili iz klasicˇnih in danes konkretno izstopajo. Tako nam
za izbiro ostanejo tri konkretne smeri izbora elementa (zˇanrov), ki so
najdlje prisotni, imajo zelo unikatne mehanike in so trenutno najbolj
popularni. Med najdlje prisotne zˇanre zagotovo spadajo akcija, avan-
tura, miselne igre, igranje vlog, simulacija, strategija in so del klasicˇnih
zˇanrov. Prav tako lahko sem uvrstimo arkade, ki so prisotne zˇe od leta
1970 in imajo najbolj unikatne mehanike. Med danes najbolj popularne
zˇanre lahko uvrstimo sˇe sˇportne igre in igre prezˇivetja.
Podtipi zˇanrov: Sem spadajo vsi preostali, ki jih nismo mogli uvrstiti med
glavne zˇanre. Med njih lahko uvrstimo zˇanre videoiger, kot so prilozˇ-
nostna (casual), gradbena (construction), bojevalna (combat), plesna
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(dancing), obrambna (defencive), podzemne temnice (dungeon crawl-
er), pretepacˇina (fighting), letalska (flying), masovno vecˇigralka (mas-
sive multiplayer), mini igre (mini games), pomorska (naval), usmeri in
klikni (point & click), plosˇcˇadna (platform), hitri dogodki (quick time
events), dirkacˇina (racing), realno cˇasovna (real time), ritem in bit
(rythem), streljacˇina (shooter), skrivalna (stealth), pripoved (storytel-
ling), takticˇna (tactical). V kolikor kateri izmed teh zˇanrov pricˇne kon-
kretno izstopati, ga lahko nadomestimo z enim izmed glavnih zˇanrov.
Teme: Imajo pomembno vlogo pri dolocˇanju vsebine videoigre, zato mo-
rajo biti cˇim bolj odprte in raznolike. Pokriti morajo sˇirok spekter
posameznih podrocˇij, s katerimi lahko predstavimo tematiko videoigre,
ki jo lahko uporabimo za dane zˇanre. Na srecˇo je teme precej lahko
izbrati, saj posameznih podrocˇij ne manjka in jih najdemo v zˇanrih
filmov ter literarnih delih (komicˇnost, detektivka, fantazija, grozljivka,
romantika, znanstvena fantastika), biologiji (zˇivali, evolucija, narava),
sociolosˇkih temah (kultura, religija, druzˇba), zgodovini (ekspedicija,
srednji vek, vojskovanje), cˇasovnih obdobjih (prihodnost, preteklost,
sedanjost), osebnih ciljih (mogocˇnost, vladanje, potovanje) in v vrstah
drugih podrocˇij, kamor lahko umestimo sˇe vdore, stroje, prevozna sred-
stva, rudarjenje, objekte, prerokba, realnost, letne cˇase, vesolje, super
heroje in potovanje skozi cˇas.
Motivi: Sluzˇijo nam kot most med izbrano temo in mehanikami zˇanrov,
ter kot povezavo igralca z videoigro. Ker z njimi usmerjamo igralca
in dajemo videoigri pomen, morajo le ti biti dovolj splosˇni in razno-
liki, da se lazˇje prilagodijo posameznim temam. Z izborom motivov
se je najlazˇje sprva obrniti na lastnosti in hotenja cˇloveka (osvajanje,
izkusˇnje, slava, sovrasˇtvo, ljubezen, mocˇ, rekreacija, bogastvo), saj so
ti univerzalni del tem. Dobro izhodiˇscˇe so tudi mitolosˇkimi elementi
(artefakti, bitja, bogovi), vecˇni problemi (dobro in zlo, obljuba), po-
samezni dogodki (spremembe, sanje, politicˇni, iskanje), zakoni (ekosis-
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tem, fizikalni zakoni, znanosti), mistika (sposobnosti, vrazˇeverje, sˇtirje
elementi, magija, rastline), razni objekti in predmeti (plovila, geome-
trijski liki, vozila, orozˇje) ter drugi posamezni sklopi kot na primer
arhitektura, poklici, surovine.
Nacˇini igranja: Obsegajo interakcijo videoigre z igralcem. Videoigra je
tista, ki v tem primeru dolocˇa, kako jo bo lahko igralec igral in na
kaksˇne nacˇine mu bo njena vsebina dosegljiva. Dolocˇa jih s pomocˇjo
relacij igralec - igra ter igralec - igralec (slika 4.2). Imamo naslednje
mozˇne nacˇine, cˇe gre za interakcijo enega igralca proti igri, temu pra-
vimo samostojni (solo) nacˇin. Kadar je teh igralcev vecˇ in posamicˇno
igrajo proti igri, gre za tekmovalni (competitive) nacˇin. V kolikor igra
omogocˇa samo igranje igralca proti igralcu, imamo izzvani (challenger)
nacˇin. Ko se vecˇ igralcev poteguje proti skupnemu koncˇnemu igralcu,
dobimo prvenstvo (championship). Cˇe imamo samo igralce in vsak igra
z vsakim, gre za turnir (tournament). Ko imamo posamezne skupine
igralcev, ki igrajo proti igri, je to sodelovalni (cooperative) nacˇin. Ter
na koncu, kadar posamezne skupine igralcev igrajo druga proti drugi,
gre za ekipni (team) nacˇin.
Slika 4.2: Vizualen prikaz nacˇinov igranja (igralca in igre), kamor spadajo
izzvani, prvenstveni, samostojni, turnirski, ekipni, sodelovalni in tekmovalni
nacˇin.
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Povodi igranja: Vodijo igralca skozi videoigro. Z razliko od nacˇinov igra-
nja, kjer smo osredotocˇeni nad interakcijami, pa je tu predvsem po-
membno tisto, kar igralcu omogocˇa napredovanje skozi videoigro. To
so lahko izzivi (challenges), ki so nacˇeloma krajˇsi in kratkorocˇni. Mi-
sije (missions), ki so daljˇse od izzivov. Runde (rounds), ki obsegajo
ponovitve videoigre ali delov igre. Cilji (goals), ki so z razliko od mi-
sij dolgorocˇni. Pogoji (objectives), ki omejujejo igralca s poljubnimi
nalogami razlicˇnega obsega. Izlocˇanje (elimination), kjer mora igralec
nekaj premagati, da lahko sploh nadaljuje. Odprti svet (sandbox ), ki
pomeni, da igralec v videoigri ni z nicˇemer omejen in napreduje po-
ljubno, v skladu z njenimi pravili ter mehanikami.
Pogledi kamere: Omogocˇajo igralcu pogled, ki ga ima znotraj sveta video-
igre, glede na osebek, ki ga kamera prikazuje. Tako imamo prvoosebni
pogled (first-person view), za katerega je znacˇilno, da igralec gleda
skozi ocˇi osebka. Tretjeosebni pogled (third-person view), kjer ima
igralec mozˇnost pogleda izven telesa osebka. Pogled od zgoraj (top-
down view), ki simulira pogled s pticˇje perspektive. Pogled od strani
(side view), ki omejuje pogled na svet (obmocˇje pogleda) kot, da bi se
pomikali zgolj po tracˇnicah. Prosti pogled (free view), ki je edini brez
omejitve in omogocˇa pogled na svet z vseh zornih kotov.
Tipi grafike: Predstavljajo geometrijo predmetov za dani vektorski prostor,
ki je nato graficˇno vizualiziran igralcu. Graficˇno je ta geometrija lahko
predstavljena dvodimenzionalno, kot 2D grafika ali kot 2.5D grafika.
Zadnja je zgolj 2D grafika ponazorjena s sencˇenjem ali pa so cˇrte po-
tegnjene tako, da dajejo obcˇutek globine. V kolikor je predstavljena
trodimenzionalno, gre za 3D grafiko, ta odrazˇa realnost sveta, ki ga
vidimo. Cˇe je ta geometrija predstavljena sˇtiridimenzionalno, gre za
4D grafiko, ki pa jo zaradi nasˇe percepcije ne moremo videti v celoti,
zato je pogosto delno poenostavljene v trodimenzionalnem prostoru.
Graficˇni stili: Se osredotocˇijo predvsem na vizualne podobe tekstur pred-
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metov videoigre, torej njihovemu videzu. Med najbolj uveljavljenimi
stili so: abstraktni (abstract), ki zgolj oblikuje podobe predmetov, kot
jih vidimo. Risani (cartoonish), ki simulira videz predmetov, kot smo
jih navajeni iz risank ali stripov. Pikslast (pixel art), kjer je vizu-
alizacija podob predmetov vidna kot sklop posameznih barvnih tocˇk.
Realisticˇen (realistic), ki zelo dobro simulira videz resnicˇnih predmetov.
Semi realisticˇen (semi-realistic), ki je vizualno podoben realisticˇnemu,
vendar od njega proporcionalno odstopa.
Kontrole: Gre predvsem za mozˇnosti upravljanja igralca z videoigro. Z
razvojem vhodnih naprav, so se tekom let precej razsˇirile in danes
vecˇinoma uporabljamo miˇsko, tipkovnico, kontroler (gamepad), igralno
palico (joystick), dirkalni volan, VR napravo, zaslon na dotik, detektor
gibanja (motion tracker), zajem gibanja (motion capture).
Platforme: Dolocˇajo na katerem sistemu bo lahko igralec igral videoigro.
Tu so predvsem v ospredju osebni racˇunalniki (PC in MAC) in opera-
cijski sistemi (Windows, Linux, OS X). Konzole, katerih glavni sistemi
so Microsoft XBOX, Sony Playstation ter Nintendo Switch. Naprave
na dotik, kot so tablicˇni sistemi, kjer imamo opcije Android ali iOS.
Spletni brskalnik, ki obsega izdelavo videoiger v WebGL-u ali nekem
programskem jeziku na strani strezˇnika.
Publika: Ko se osredotocˇimo na to komu in za koga bi radi videoigro raz-
vili, se usmerimo na ciljno publiko videoigre. Ta je omejena na leta,
sposobnosti, raso, spol itd. Najlazˇje se je osredotocˇiti na skupine, kot
so otroci, najstniki, odrasli, mosˇki, zˇenske ipd.
4.3.2 Lastnosti kart
Lastnost kart je predstavljena z njihovim vizualnim izgledom (slika 4.3) in
vsebinskim pomenom. Vizualno so karte bele in preproste kvadratne oblike, s
cˇrnim robom. Na sprednji strani je v vecˇjem delu zgornje polovice vsebovana
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slika teme karte ali vsebine karte. Spodaj je obmocˇje za besedilo. Hrbtna
stran karte ima barvno podarjen notranji rob in vsebuje centrirano besedilo.
Vsebinsko gledano je na hrbtni strani karte z besedo oznacˇeno v kateri izbor
grup dana karta spada. Na sprednji strani, v obmocˇju besedila, je navedeno
za kateri element danega izbora karte gre. V kolikor prostor to dopusˇcˇa, so
besedila napisana dvojezicˇno in sicer najprej v maticˇnem jeziku ter sˇele nato
v tujejezicˇnem (anglesˇkem) prevodu. Sama dvojezicˇnost besedil je zazˇelena,
saj omogocˇa boljˇse razumevanje, zlasti v primerih, ko so anglesˇki izrazi zˇe
splosˇno uveljavljeni. Zazˇeleno je, da poleg kart, za lazˇje razumevanje, kaj
posamezen element predstavlja, prilozˇimo tudi kratke opise.
Slika 4.3: Izgled igralne karte.
4.3.3 Pravila in postopek igre
Vseh kart je 146 in predstavljajo dve vecˇji skupini. V prvi skupini, ki ima
notranji rob obarvan zeleno, je 94 kart, ki se uporabljajo za formalizacijo
ideje. Sama formalizacija ideje je razdeljena na dve podskupini in sicer na
klasifikacijo igre (30 kart - svetlo zelen rob) in vsebino igre (64 kart - temno
zelen rob). Klasifikacija igre vsebuje sklope kart (glavnih) zˇanrov (9 kart)
in tipov zˇanrov (21 kart). Vsebina igre vsebuje sklope kart tem (32 kart) in
motivov (32 kart).
Druga skupina sˇteje 52 kart in je namenjen zahtevam videoigre. Od tega
je 28 kart, ki imajo notranji modri rob, namenjenih obliki, preostalih 24
kart, z rdecˇim notranjim robom, pa usmeritvi. Oblika igre vsebuje sklope
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kart nacˇinov igranja (7 kart), povodov igranja (7 kart), pogledov kamere (5
kart), tipov grafike (4 karte) in graficˇnih stilov (5 kart). Usmeritev igre pa
vsebuje sklope kart kontrol (9 kart), platform (10 kart) in publike (5 kart).
Kartam je prilozˇen list koncepta, na katerem je na eni strani formalizacija
ideje, na drugi pa koncept ideje.
Pravila igre za samostojno igranje: Najprej je potrebno razlozˇiti, kako
rokujemo z izbori kart in kateri postopki so za vse enaki. Vsak izbor
kart je pred zacˇetkom potrebno dobro premesˇati. Nato se jih, glede
na barvo hrbtne strani (zelene, modre, rdecˇe), razdeli po ustreznem
vrstnem redu. Odlozˇi se jih s hrbtno stranjo obrnjeno navzgor. Vedno
pricˇnemo s prvim izborom danega vrstnega reda. Glede na postopek
nadaljujemo z ostalimi. Za vsakega izberemo zanj podano sˇtevilo kart
in jih polozˇimo predse na podlago. Igralec razkrije dolocˇeno sˇtevilo kart,
medtem ko ostale ostanejo zakrite. Lahko jih poljubno obracˇa, vendar
je hkrati lahko razkritih omejeno sˇtevilo kart. V kolikor igralcu kaksˇna
izmed podanega sˇtevila kart ni vsˇecˇ, jo lahko dolocˇeno krat zamenja z
drugo iz vrha iste skupine izbora kart. Zamenjano karto vrne na dno.
Ko je igralec zadovoljen z izbiro (bi vsaj eno karto uporabil), odlozˇi
predpisano sˇtevilo kart na stran. Preostale vrne na dno izbora. Same
skupine izborov kart se torej razlikujejo po barvi hrbtne strani (glede
na izbrano grupo) in sˇtevilo, ki omejuje igralca, koliko kart lahko izbere,
razkrije, zamenja in obdrzˇi.
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Spodnja tabela 4.1 podrobneje pojasni razlike med posameznimi izbori:
Skupina izbora barva roba izbere razkrije zamenja obdrzˇi
Zˇanr svet. zelena 5 2 1 1-2
Tip zˇanra svet. zelena 7 3 2 1-2
Tema tem. zelena 12 5 3 2
Motiv tem. zelena 12 5 3 2-4
Nacˇin igranja modra 7 3 0 1
Povod igranja modra 7 3 0 1
Pogled kamere modra 5 2 0 1
Tip grafike modra 4 1 0 1
Graficˇni stil modra 5 2 0 1
Kontrole rdecˇa 9 4 0 1
Platforme rdecˇa 10 4 0 1-2
Publika rdecˇa 5 2 0 1-2
Tabela 4.1: Predstavlja skupine izborov za samostojno igranje igre s kartami
in vsebuje pravila za posamezen izbor.
Postopek igre za samostojno igranje: Igra se pricˇne z izborom kart iz
skupine za formalizacijo ideje. Postopek, se pricˇne s klasifikacijo (svetlo
zelene karte) in je sledecˇ:
• Opravimo postopek izbire zˇanra, za katerega imamo jasno defini-
cijo, kaj ta predstavlja. Izbrani zˇanr opiˇsemo in izpostavimo nekaj
o njem.
• Opravimo postopek izbire tipa zˇanra, izbran/a tip/a opiˇsemo in
povemo, kako se navezuje/ta na osnovni zˇanr. V kolikor je igralec
izbral dva zˇanra, lahko drugega, ki ga ni opisal, uporabi kot tip
zˇanra.
• Klasifikacijo koncˇamo s pregledom videoiger, ki zˇe vsebuje opisane
zˇanre. Tako igralec lazˇje povezˇe svojo idejo in jo nadgradi z zˇe
obstojecˇimi videoigrami.
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Postopek se nadaljuje z vsebino (temno zelene karte):
• Opravimo postopek izbire tem in na kratko opiˇsemo, kako se na-
vezuje na dani zˇanr klasifikacije.
• Opravimo postopek izbire motivov, navedemo pod katero temo
spadajo in opiˇsemo, kako se nanjo navezujejo.
S tem se formalizacija koncˇa.
Nadaljujemo z zahtevami videoigre za katere uporabimo modre in rdecˇe
grupe kart. Postopek, ki se pricˇne z obliko (modre karte), je sledecˇ:
• Opravimo postopek izbire nacˇina igranja.
• Opravimo postopek izbire povoda igranja.
• Opravimo postopek izbire pogleda kamere.
• Opravimo postopek izbire tipa grafike.
• Opravimo postopek izbire graficˇnega stila.
• V kolikor je kateri od izborov skupine predhodno zˇe zahtevan (na
primer 3D grafika za izbor tipa grafike), ga moramo obvezno iz-
brati.
Postopek se nadaljuje z usmeritvijo (rdecˇe karte):
• Opravimo postopek izbire kontrol.
• Opravimo postopek izbire platforme.
• Opravimo postopek izbora publike.
S tem koncˇamo izbiro kart. Za dokoncˇanje igre izpolnimo stran kon-
cepta ideje. Obdrzˇan izbor zelenih, modrih in rdecˇih kart, ki predsta-
vljajo idejo koncepta videoigre, ustrezno zapiˇsimo pod lastnosti in zah-
teve videoigre. Igro zakljucˇimo z dokocˇanjem preostalih delov koncepta
ideje, kar zajema kratko predstavitev ideje, opisa ideje in oznacˇitve
VanderBergheove tabele okusov. Za pomocˇ uposˇtevamo sledecˇe:
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• Predstavitev ideje predstavlja bistvo lastnosti in zahtev videoigre.
• Opis ideje predstavlja bistvo vsebine, zabelezˇene v formalizaciji
ideje.
• VanderBergheovo tabelo okusov resˇimo postopoma po domenah.
Za vsako ustrezno oznacˇimo cone glede na mero vidikov, ki jih bo
videoigra vsebovala.
V kolikor bi igralec igro rad ponovil, izlocˇimo obdrzˇane karte, preme-
sˇamo skupine izborov in ponovno pricˇnemo s postopkom klasifikacije
ter novim konceptnim listom. Igro lahko ponovimo, dokler je na voljo
zadostno sˇtevilo kart za vsak posamezni izbor. V nasprotnem primeru
je potrebno igro pricˇeti znova.
Pravila igre za skupinsko igranje: Igra je omejena na 5 oseb. Poteka
v smeri urinega kazalca, kjer se dolocˇi eno osebo, ki vodi in pricˇne
igro. Potek igralca se imenujemo faza, zakljucˇena zadnja faza pomeni
sklenjen krog. Tako fazo, kot sklenjen krog, pricˇne in zakljucˇi vodilni
igralec. Rokovanje z izbori kart je podobno pravilom za samostojno igro
z naslednjimi razlikami. Odlocˇanje poteka skupno na podlagi kompro-
misa med igralci. Dolocˇi se katere karte ostanejo razkrite, se jih zamenja
in obdrzˇi na podlagi podanih sˇtevil skupin izbora iz tabele 4.1. Izjeme
so tip zˇanra, tema in motiv, za katera velja, da vsak igralec prejme
dolocˇeno sˇtevilo kart, ki jih omejeno izlocˇi, zamenja ter obdrzˇi.
Spodnja tabela 4.2 pojasni izjeme teh izborov:
Skupina izbora prejeme izlocˇi zamenja obdrzˇi
Tip zˇanra 2 1 0-1 1
Tema 3 1 0-2 2
Motiv 3 1 0-2 2
Tabela 4.2: Del skupine izborov za skupinsko igranje igre s kartami, s pravili
za izbore tip zˇanra, temo in motiv.
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Pri pravilih odlocˇanja locˇimo postopek splosˇnega odlocˇanja in odlocˇanja
v primeru izjem. Postopek pravil splosˇnega odlocˇanja poteka sledecˇe:
• Vodilni igralec pricˇne z dano skupino izbora.
• Sledi pravilom izbora in razkritja kart samostojnega igranja, s
cˇimer koncˇa svojo fazo in jo prepusti naslednjemu igralcu.
• Naslednji igralec lahko poljubno obrne preostale karte, kjer upo-
sˇteva sˇtevilo razkritih kart za dani izbor, ali pa se strinja z razkri-
timi elementi izbora in prepusti fazo naslednjemu igralcu. Enake
faze potekajo za vse preostale igralce, do sklenjenega kroga.
• Po sklenjenem krogu sledi faza z mozˇnostjo zamenjave, kjer se na
podlagi kompromisa lahko igralci odlocˇijo za menjavo. Cˇe pride
do menjave, to stori vodilni igralec. Faza se zakljucˇi, ko zmanjka
mozˇnih veljavnih menjav oziroma so vsi igralci zadovoljni s trenu-
tno izbiro.
• V naslednji fazi se igralci odlocˇijo katere izmed izbranih kart bodo
obdrzˇali. Sˇtevilo obdrzˇanih kart je enako tistemu iz samostojnega
igranja, enak pa je tudi postopek koncˇanja te faze.
• S tem se zakljucˇi splosˇni potek odlocˇanja.
Postopek pravil odlocˇanja v primeru izjem pa poteka sledecˇe:
• Vodilni igralec pricˇne z dano skupino izbora.
• Sledi razdelitev kart vodilnega igralca, vsakemu igralcu glede na
sˇtevilo prejetih kart.
• Nato gredo igralci cˇez fazo izlocˇanja, kjer izlocˇijo ustrezno sˇtevilo
kart in jih polozˇijo na sredino podlage.
• Nadaljujejo s fazo zamenjave, v kateri lahko za dani izbor omejeno
krat zamenjajo svoje karte z izlocˇenimi kartami iz sredine podlage.
Krog je sklenjen, ko je igralcem poteklo sˇtevilo menjav oziroma so
vsi zadovoljni s svojim izborom.
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• Igralci obdrzˇijo dano sˇtevilo kart skupine izbora, preostale izlocˇene
karte pa vodilni igralec vrne na dno danega izbora kart.
• Sledi faza kratke predstavitve in argumentacije obdrzˇanih kart
glede na trenutni postopek izbora kart. Ob sklenitvi kroga faze
je mozˇno odstraniti karte, za katere se vsi igralci strinjajo, da ne
sodijo zraven. Vendar sˇtevilo preostalih kart ne sme biti manjˇse
od maksimalnega sˇtevila, ki ga obdrzˇimo v samostojnem igranju.
• S tem se zakljucˇi potek odlocˇanja v primeru izjem.
Postopek igre za skupinsko igranje: Pred pricˇetkom igralci dolocˇijo o-
sebo, ki bo vodila igro. Igra se pricˇne z razdelitvijo lista koncepta
igralcem in izborom zelenih kart iz skupine formalizacije ideje. Vodilni
igralec najprej pricˇne s klasifikacijo (svetlo zelene karte), za katero velja
naslednji postopek:
• Igralci opravijo postopek splosˇnega odlocˇanja za zˇanr.
• Vsak igralec na svojem listu koncepta ustrezno izpolni predel, ki
se nanasˇa na klasifikacijo zˇanra. V kolikor je izbranih zˇanrov vecˇ,
igralci izberejo in opiˇsejo tistega, katerega bi sami raje uporabili.
• Sledi postopek odlocˇanja v primeru izjem za tip zˇanra.
• Igralci koncˇajo postopek klasifikacije tako, da ustrezno izpolnijo
sˇe predel, ki se nanasˇa na klasifikacijo tipa zˇanra.
Vodilni igralec nadaljuje z vsebino (temno zelene karte), kateri postopek
je sledecˇ:
• Igralci opravijo postopek odlocˇanja v primeru izjem za temo.
• Vsak igralec na svojem listu koncepta ustrezno izpolni predel, ki
se nanasˇa na vsebino teme. Ta del je enak kot pri samostojnem
igranju.
• Sledi postopek odlocˇanja v primeru izjem za motive.
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• Igralci koncˇajo postopek klasifikacije tako, da ustrezno izpolnijo
sˇe predel, ki se nanasˇa na vsebino motivov. Tudi ta del je enak
kot pri samostojnem igranju, le da je sˇtevilo izbora v povprecˇju
dosti vecˇje.
Postopek formalizacije je s tem zakljucˇen. Sledita postopka za zahteve
(modre in rdecˇe karte), kjer za obliko (modre karte) vodilni igralec
uposˇteva naslednje:
• Igralci opravijo postopek splosˇnega odlocˇanja za nacˇin igranja.
• Igralci opravijo postopek splosˇnega odlocˇanja za povod igranja.
• Igralci opravijo postopek splosˇnega odlocˇanja za pogled kamere.
• Igralci opravijo postopek splosˇnega odlocˇanja za tip grafike.
• Igralci opravijo postopek splosˇnega odlocˇanja za graficˇni stil.
• Ker pri vseh postopkih igralci koncˇajo z eno karto, lahko izje-
moma, ko ne najdejo skupnega kompromisa, izberejo vecˇ kot eno
koncˇno karto, za posamezni postopek.
• Enako kot pri samostojnem igranju, je dolocˇen del oblike lahko
v naprej zahtevan ali dogovorjen. Tega morajo nato vsi igralci
ustrezno izbrati in uposˇtevati.
Vodilni igralec nadaljuje s postopkom usmeritve (rdecˇe karte), ki je
sledecˇ:
• Igralci opravijo postopek splosˇnega odlocˇanja za kontrole.
• Igralci opravijo postopek splosˇnega odlocˇanja za platforme.
• Igralci opravijo postopek splosˇnega odlocˇanja za publiko.
• Izjemoma, ko ne najdejo skupnega kompromisa, lahko izberejo vecˇ
kot eno koncˇno karto, za posamezni postopek.
Z zadnjim postopkom usmeritve, se koncˇa izbira kart. Preostane sˇe
dokoncˇanje koncepta ideje, ki je enak postopku za samostojno igranje.
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Igralci na koncu dobijo vecˇ konceptov, ki se bolj ali manj razlikujejo
med seboj. Na podlagi njih se nato odlocˇijo za tistega, ki bi ga vsi
uporabili v ciklu vizualizacije predprodukcije.
V primeru, da igralci zˇelijo igro ponoviti je bolje, da zacˇnejo znova.
Igro lahko ponovijo, v kolikor imajo zadostno sˇtevilo izborov kart za
vse sklope. Sledijo napotkom za ponovno pripravo igre.
4.3.4 Povzetek igre s kartami
Igra s kartami odpravlja vse pomanjkljivosti metod kart idej, kjer morajo
igralci sami vedno znova dolocˇiti karte, ki jih uporabijo za kopicˇenje ideje.
Postopek kart idej je dolgotrajen, saj je omejen na eno temo izbora kart.
Potrebno je imeti dobro predstavo katere karte se nanasˇajo na dano temo
izbora, kaksˇna je njihova vsebina, kaj dana karta doprinese izboru ter kaj
iz njega zˇelimo dosecˇi. Iz tega razloga karte idej niso najbolj primerne za
zacˇetnike, ki o danih izborih ne vedo nicˇ, manj kreativne ljudi (s slabsˇo
domiˇsljijo) ali ljudi, ki jim ni do argumentiranih diskusij.
Kot je bilo poudarjeno, pa nasˇa igra s kartami te pomanjkljivosti od-
pravi. Igralcu poda zˇe v naprej dolocˇene karte, ki so ustrezno razporejene
za posamezen izbor. Zazˇelen je tudi kratek opis posameznih kart (predho-
dno pripravljen), kar igralcu omogocˇi, da se z vsebino karte bolje seznani in
nanjo lazˇje osredotocˇi. Omejeno sˇtevilo kart posameznega izbora pa celoten
postopek sˇe dodatno pospesˇi. Cˇeprav deluje po principu asociacij, igralcu ne
pusti, da bi zataval izven izbora kart in ga vodi skozi celoten postopek krei-
ranja ideje za koncept videoigre. Sam list koncepta nam sluzˇi kot kreacijski
list, ki ga sproti ustrezno dopolnjujemo. S tem ko postopoma primerjamo
zˇe izbrane karte drugih sklopov s kartami, ki bi jih dopolnile, ustvarjamo
aktivno-vizualno tvorjenje manjˇsih miselnih vzorcev. Igra s kartami je pri-
merna tako za samostojno kot skupinsko delo. V obeh primerih je rezultat
enak. Dobimo v celoti izpolnjen koncept, le da ima skupinsko igranje v
dolocˇenih sklopih na voljo vecˇ obdrzˇanih kart in njihovi izbori temeljijo na
skupni odlocˇitvi. Tudi sklopi kart so sestavljeni tako, da omogocˇajo lazˇje
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dodajanje novih kart, saj lahko preprosto zamenjajo obstojecˇe karte v da-
nem sklopu, z novo karto, ki jo sami dolocˇijo. S tem vsakicˇ, ne glede na to
kolikokrat koncˇajo igro, pridejo do novih in svezˇih idej za koncpet.
Z igro s kartami dobimo izjemno temeljit, osredotocˇen in preprost posto-
pek za kreiranje osnovne ideje videoigre, na podlagi koncepta, ki trenutno sˇe
nikjer ne obstaja.
4.4 Izdelava papirnatih prototipov
Testiranje videoiger lahko izvedemo na dva nacˇina. Prvi nacˇin je digitalno
prototipiranje, kjer idejo videoigre preizkusimo na podlagi mehanike, este-
tike, tehnologije in igralnosti. Za testiranje uporabimo igralne pogone, lastno
spisane, preproste programe ali urejevalnike posameznih videoiger. Drugi
nacˇin je fizicˇno prototipiranje, kjer idejo videoigre preizkusimo na podlagi
mehanik, delne igralnosti, interaktivnosti in variabilnosti. Testiramo s pa-
pirnatimi prototipi ter kombinacijami figur, kock in zˇetonov. Ker je sama iz-
delava papirnatih prototipov hitra, preprosta, lazˇje dosegljiva ter dovzetnejˇsa
do sprememb, je idealna za izdelavo igre s kartami. Da dobimo strukturiran
in prakticˇen izgled, uporabimo temu namenske digitalne programe.
4.4.1 Uporabljeni programi
Pri izdelavi igre s kartami so bili uporabljeni odprtokodni in prosto dostopni
programi za ustvarjanje in urejanje tako diagramov, kot vektorske grafike in
sicer:
Dia: je vsesplosˇno namenski, preprost program za ustvarjanje diagramov
in shem. Uporablja se za lazˇje ustvarjanje diagramov poteka, UML
shem, diagramov omrezˇij, shem vezij, shem podatkovnih baz in po-
dobno. Ustvarjeni diagrami in sheme se shranijo v prilagojenem XML
formatu za SVG (Scalable Vector Graphics). Lahko pa jih je izvozimo
Diplomska naloga 61
tudi v najbolj popularnih formatih za rastrske in vektorske slike.
Dia smo uporabili predvsem za koncˇen pogled strukture igre s kartami.
Inkscape: je profesionalni program za ustvarjanje vektorske grafike kot
so ilustracije, diagrami, tabele, strukturirani dokumenti, vizualizacije
spletnih strani, cˇrtna grafika in logotipi. Ustvarjena grafika je shranjena
v formatu SVG, njen izvoz pa med drugim vsebuje tudi TeX, PDF in
HTML5 (v verziji 0.91 je vticˇnik pokvarjen). Je idealen program za
izdelavo tako kart idej, kot tudi konceptnega lista.
4.4.2 Izdelava miselnega vzorca za karte
Preden pricˇnemo z izdelavo kart, potrebujemo dobro formiran vizualen sklop
kart. Ustrezno moramo razbrati sledecˇe:
• Koliko kart bomo za izdelavo potrebovali?
• Kaj te karte predstavljajo?
• V katere sklope ter skupine spadajo?
V programu Dia izberemo paleto za diagrame poteka. Glede na lastnosti
in zahteve iz koncepta ideje, postopoma ustvarimo rocˇne vnose za izbore
kart. Te razporedimo. Obmocˇja oznacˇimo z besedilom in locˇimo s cˇrto,
glede na to katerim skupinam pripadajo. Vsakemu izboru skupine dodamo
osˇtevilcˇeno besedilo z vprasˇanjem vezanim na izbor kart. Na podlagi po-
sameznega vprasˇanja si odgovorimo, kateri so tisti elementi, ki bi spadali v
posamezno skupino. Za vsak tak element ustvarimo sˇkatlo z njegovim ime-
nom in jo razporedimo v vrste desno od izbora. Ko zakljucˇimo z elementi,
ustvarimo sˇe sˇkatlo igra. Postavimo jo na vrh diagrama, saj nam predstavlja
zacˇetek poteka miselnega vzorca. Zacˇetek nakazˇemo z usmerjenimi cˇrtami
tako, da povezˇemo sˇkatlo igre s sˇkatlami elementov prvega izbora (zˇanra).
Enako povezˇemo prve sˇtiri rocˇne vnose izborov (zˇanr, tip, tema in motiv).
Dobimo koncˇen diagram miselnega vzorca, kot ga prikazuje spodnja slika 4.4.
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Slika 4.4: Koncˇen pogled strukture igre s kartami.
4.4.3 Izdelava kart
Za izdelavo papirnatih modelov kart uporabimo program Inkscape. Doku-
ment nastavimo na velikost A4, vse nadaljnje merske enote nastavimo na
milimetre. Mrezˇi nastavimo zacˇetek x in y koordinat pri (0, 0) ter razmik
pri (1, 1). Z ustrezno nastavljenim dokumentom, lahko pricˇnemo z izdelavo
kart. Pri izdelavi kart se nanasˇamo na njihove lastnosti, opisane v podpo-
glavju (4.3.2). Ogrodje karte je kvadrat, velikosti 50 × 50 mm, robovi so
cˇrne barve in rahlo zaobljeni. Karta ima sprednjo in hrbtno stran. Izdelava
hrbtne strani karte je sledecˇa:
• Ogrodje karte je zapolnjeno z barvo (svetlo zelena, temno zelena, modra
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in rdecˇa), glede na grupo (npr.: vsebina), ki ji pripada.
• Zacˇetno ogrodje kopiramo, nastavimo ji velikost 44 × 44 mm, zapol-
nimo jo z belo barvo in centriramo.
• Glede na dano skupino ustvarimo objekt besedila v slovenskem in an-
glesˇkem jeziku, zadnji je obdan z oklepaji. V kolikor je potrebno, okle-
paje ustvarimo posebej, da obdajo celotno anglesˇko besedilo.
• Font besedila je sans-serif, velikosti 18. Slovensko besedilo je krepko
poudarjeno, celoten anglesˇki del pa je lezˇecˇ.
Tako dobimo hrbtno stran z barvnim robom grupe in opisom skupine, ki ji
karta pripada. Za izdelavo sprednje strani pa naredimo naslednje:
• Ogrodje karte je zapolnjeno z belo barvo.
• Znotraj je karta razdeljena na dve obmocˇji. Zgornje obmocˇje pokriva
simbol, spodnje pa element skupine.
• Vsako obmocˇje je od notranjega roba odmaknjeno za 3 mm.
• Simbol je bodisi vezan na skupino (npr.: zˇanr) ali specificˇen za vsak
element posebej (npr.: mocˇ, ki spada pod skupino motiv).
• Simbol je v velikosti 44 × 22 mm.
• Element skupine je objekt besedila v slovenskem in anglesˇkem jeziku,
ki je obdan z oklepaji.
• Font je sans-serif, velikosti 12. Slovensko besedilo je krepko poudarjeno,
celoten anglesˇki del pa je lezˇecˇ.
• Nahaja se v kopiji ogrodja, velikosti 44 × 18 mm.
• Zaradi vizualnega izgleda prekinjene navpicˇne cˇrte, je rob kopije delno
prekrit z belim kvadratom.
Po teh postopkih za vsak element skupine ustvarimo ustrezno karto, kakor
je razvidno iz izgleda igralne karte na sliki 4.3. Koncˇni izgled kart je viden v
prilogi (Dodatek C).
64 Jan Bosˇtjancˇicˇ
4.4.4 Izdelava formalizacije in koncepta ideje
Formalizacija in koncept ideje sta nedeljiva celota dokumenta za koncept.
Predstavljata en dokument A4 formata. Na prvi strani podrobneje raziˇscˇemo
in se, na podlagi klasifikacije ter vsebine, seznanimo z vizijami idej, ki bi jih
zˇeleli razviti. Na drugi strani pa izberemo tiste lastnosti ideje, za katere
mislimo, da so najbolj realne za izdelavo igre. Podrobneje tudi predstavimo,
opiˇsemo in oznacˇimo vse vidike, ki jih ideja pokriva. Tak koncˇen dokument
koncepta ideje lahko nato uporabimo v procesu vizualizacije, kjer ugotovimo
ali je ideja uporabna ali pa jo moramo zavrecˇi in proces ponoviti. Glede
na to, da imamo opravka z dokumentom A4 formata, uporabimo program
Inkscape. Oba dokumenta sta oblikovana pokoncˇno, vsi robovi so sˇiroki 20
mm, naslov dokumenta ima prostor velikosti 12 mm. Uporabljen je font sanf-
serif, v velikostih 14, 12 in 10. Naslov dokumenta je poudarjen. Posamezni
sklopi so, zaradi boljˇse preglednosti in vidnosti, podcˇrtani ter oznacˇeni s
polnim cˇrnim kvadratom. Formalizacija ideje je sledecˇa:
• Obsega dva sklopa in sicer klasifikacijo, ki obsega izbiro zˇanra in pri-
padajocˇih tipov zˇanrov ter vsebino, ki obsega izbiro in opise tem ter
motivov za izbrane zˇanre.
• Klasifikacija je razdeljena na tri dele.
• Prvi del obsega alinejo za izbrani zˇanr, prostor za njegov opis in alineje
za dodatno usmeritev.
• Drugi del tipa zˇanra je po obsegu enak prvemu delu.
• Tretji del obsega alineje za seznanitev z obstojecˇimi videoigrami, ki
vsebujejo izbrane zˇanre prvega in drugega dela.
• Vsebina je razdeljena na dva dela, temo in motiv.
• Tema obsega dve alineji za izbrani temi in prostorom za njun opis
• Motiv obsega sˇtiri alineje za izbrane motive, ki se navezujejo na izbrani
temi in prostorom za njihov opis na podlagi teme.
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Koncept ideje se nahaja na drugi strani in je oblikovan sledecˇe:
• Obsega sˇtiri sklope in sicer lastnosti in zahteve videoigre, predstavitev
ideje, opis ideje in VandenBergheovo QR tabelo okusov.
• Lastnosti in zahteve vsebujejo vse grupe (klasifikacijo, vsebino, obliko
in usmeritev) ter alineje za vpis elementov izbranih skupin.
• Predstavitev ideje vsebuje prostor za njen vpis.
• Opis ideje prav tako vsebuje prostor za njegov vpis.
• VandenBergheova QR tabela okusov pa je razdeljena na levo in desno
stran.
• Na levi strani je tabela okusov, pripravljena, da jo ustrezno izpolnimo
(pobarvamo).
• Na desni strani pa je opis tabele, kako je razdeljena, kaksˇen je doseg
njenih vidikov in kako interpretiramo izpolnjeno tabelo.
Koncˇen pogled celotnega dokumenta za koncept, tako v slovenski verziji
kot tudi anglesˇki razlicˇici, je razviden v prilogi (Dodatek B).
4.5 Izdelava digitalnega prototipa
Zdaj, ko imamo izdelane papirnate razlicˇice prototipov, ki jih lahko po-
ljubno natisnemo in uporabimo, imamo mozˇnost izdelati sˇe digitalni prototip.
Glavna prednost digitalnega prototipa bo tako lazˇja dosegljivost vsem, ki so
omejeni s papirnatim prototipom. Digitalni prototip namrecˇ omogocˇa, da
dokument v celoti izpolnimo in nato izpolnjenega natisnemo. Ravno tako
omogocˇa lazˇje posredovanje vsem tistim, ki iz konkretnih razlogov delajo
zgolj na daljavo, sami ali pa nimajo drugih medijev za uporabo papirnatih
prototipov. Postopek resˇevanja je hitrejˇsi, saj izbire kart prevzame interak-
tivnost programa, hkrati pa se olajˇsa vnos, ki ga lazˇje spremenimo in po zˇelji
preoblikujemo.
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4.5.1 Uporabljeni programski jeziki
Interaktiven dokument za koncept bo izdelan za spletni pregledovalnik, zato
bomo potrebovali naslednje jezike:
HTML: je jezik za oznacˇevanje nadbesedila (hiperteksta) in velja za osnovni
gradnik izdelave dokumentov spletnih strani, oznacˇenih s koncˇnico
.html. Sestavljen je iz HTML znacˇk, ki jih spletni pregledovalniki inter-
pretirajo za izris dane spletne strani. Trenutno veljavna in standardna
razlicˇica je HTML 5.2.
SVG: je jezik za oznacˇevanje stopnjevane vektorske slike (grafike) s koncˇnico
.svg. Z njim sestavljamo dokumente vektorskih slik, ki so opredeljene
z osnovnimi geometrijskimi liki in nimajo omejitve glede kakovosti, kot
jo imajo formati rastrske grafike. Ker temelji na XML-ju, lahko SVG
znacˇke uporabimo znotraj HTML-ja in obratno. Trenutna veljavna
razlicˇica je SVG 1.1, druga edicija.
CSS: je jezik za oznacˇevanje kaskadnih stilskih predlog, oznacˇenih s koncˇnico
.css. Gre za predloge, ki dolocˇajo izgled spletnih strani in oblik pre-
prostih slogovnih jezikov, ki temeljijo na XML-ju. V osnovi v njih
ustvarimo selektorje, psevdo-razrede in psevdo-elemente, ki imajo po-
dane lastnosti ter vrednosti. Z njihovo referenco, v XML kompatibilnih
jezikih, spletni pregledovalniki interpretirajo izgled posameznih znacˇk.
Lastnosti lahko uporabimo tudi za animiranje posameznih znacˇk. Tre-
nutna veljavna razlicˇica je CSS3.
JS: JavaScript je objektni, interpretirani (just in time), skriptni programski
jezik, oznacˇen s koncˇnico .js. Sodobni JavaScript temelji na specifikaci-
jah ECMAScript-a. Osnovna uporaba je dodati interaktivnost spletnim
stranem, vendar ga je zaradi popularnosti mocˇ zaslediti tudi v drugih
aplikacijah. Glavna prednost je, da lahko na enostaven nacˇin dosto-
pamo do HMTL DOM-a in tako poljubno oblikujemo dokumente sple-
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tnih strani. Trenutno veljavna in standardizirana razlicˇica je ECMA-
Script 6 oziroma JS ES6.
4.5.2 Interaktivni dokument za koncept
Izdelave interaktivnega dokumenta za koncept se lotimo tako, da sprva ustva-
rimo veljaven HTML dokument. Vanj bomo vnesli ustrezne znacˇke, ki bodo
opisale strukturo dokumenta za koncept. Z izdelavo formalizacije in kon-
cepta ideje v programu Inkscape, smo si pricˇetek izdelave interaktivnega do-
kumenta za koncept poenostavili. Glede na to, da Inkscape shranjuje svoje
datoteke kot SVG, zˇe imamo veljavno sturkturiran dokument, ki bi ga lahko
preprosto prekopirali in prilepili v nasˇ HTML. S tem bi dobili popolnoma
enak videz dokumenta za koncept, kot ga natisnemo.
Tezˇava pa je v tem, da bi bil tak dokument za programiranje popol-
noma nepregleden. Veliko atributov in stilskih lastnosti bi bilo ponovljenih,
nekatere tudi neuporabne (lastni atributi Inkscape-a), s tem pa bi se mocˇno
povecˇal tudi sam obseg programa. Zato je potrebno tako dokument za forma-
lizacijo, kot tudi dokument za koncept ideje, ustrezno precˇistiti. Inkscape si-
cer za take primere ponuja mozˇnost uporabe pretvorbe dokumenta v HTML,
vendar je vticˇnik v nasˇem primeru pokvarjen. Zato si pomagamo s spletnim
GUI orodjem SVGOMG [4], ki temelji na SVGO in sluzˇi optimiziranju SVG
dokumentov za uporabo preko spleta.
Ogrodje SVGOMG uporabimo tako, da sprva nalozˇimo kodo SVG-ja in
nato pustimo neoznacˇene naslednje lastnosti:
• Show original, Remove <metadata>, Remove xmlns, Clean IDs,
• Round/rewrite number lists, Remove viewBox,
• Shapes to (smaller) paths, Collapse useless groups,
• Convert non-eccentric <ellipse>to <circle>,
• Replace duplicate elements with links, Sort attrs,
• Sort children of <defs>, Remove <title>, Remove <desc>,
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• Prefer viewBox to width/height, Remove style elements, Remove script
elements.
Tako dobljen precˇiˇscˇen SVG dokument, lahko sedaj uporabimo znotraj
HTML dokumenta. Kljub temu pa moramo sˇe vedno rocˇno popraviti pred-
vsem stilske lastnosti posameznih znacˇk. Ustvarimo nov CSS dokument in
postopoma, skozi pregled SVG-ja, kreiramo selektorje za posamezne znacˇke
(npr. besedila, cˇrte, sˇkatle itd.), ki imajo skupne lastnosti. Dodamo tudi pra-
vilo, za izgled dokumenta ob tiskanju in ustrezno nastavimo lastnosti. Ker
SVG ohranja vse lastnosti dokumenta A4, bo natisnjena digitalna razlicˇica
tako rekocˇ enaka papirnati, ki smo jo ustvarili v Inkscape-u. Locˇena koda za
izgled in vsebino HTML dokumenta je sedaj primerna, da jo lahko naredimo
interaktivno.
Interaktivno vsebino v SVG-ju, znotraj HTML-ja, dosezˇemo tako, da mu
dodamo znacˇko za tuj objekt (foreignObject) pod znacˇko SVG-ja, na primer
cˇrto (path), ki jo zˇelimo narediti pisno. Glede na to kaksˇen izbor interaktivno-
sti potrebujemo, izberemo ustrezno znacˇko HMTL-ja, ki zˇe vsebuje gradnike
za dani element. Spodaj je prikaz kode 4.1, s katero lahko naredimo vsako
cˇrto pisno.
<f o r e i gnOb j e c t y=”” x=”” he ight=”” width=””>
<t ex ta r ea id=”” c l a s s =”” rows=”” p l a c eho ld e r=””>
</textarea>
</fo re ignObjec t>
Listing 4.1: Osnovna koda za interaktivno besedilo znotraj SVG-ja.
Ustrezno moramo precˇistiti in povoziti stil HTML gradnika za vnos besedila
tako, da ta ne vpliva na videz dokumenta. Pri tem moramo biti pozorni tudi
na to, da ga ustrezno postavimo in naredimo ustrezne velikosti za obmocˇje
interaktivnosti, ki ga zˇelimo dosecˇi.
Vsako interaktivnost pa ni tako enostavno implementirati. Interaktiv-
nost VandenBergheove tabele okusov ne moremo resˇiti z nobeno zˇe obstojecˇo
znacˇko. Zato moramo to posebej sprogramirati v JS datoteki in jo na koncu
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vkljucˇiti v del HTML dokumenta. Za zacˇetek je potrebno pogledati, kako
je tabela sestavljena. Tabela vsebuje sˇtiri domene. Vsaka domena ima sˇtiri
vidike. Vsak vidik je sestavljen iz treh con in v njem lahko naredimo devet
razlicˇnih vnosov. Posamezen vnos obsega obmocˇje kvadrata velikosti tride-
set enot. Vidiki posameznih con tako pokrivajo obmocˇje pravokotnika od
trideset do devetdeset enot, kot je razvidno iz spodnjega prikaza kode 4.2.
DOMAINS FACETS
1 1 1 | 2 2 2 ## 1 2 3 | 1 2 3
1 1 1 | 2 2 2 ## 4 5 6 | 4 5 6
1 1 1 | 2 2 2 ## 7 8 9 | 7 8 9
− − − − − − − ## − − − − − − −
4 4 4 | 3 3 3 ## 1 2 3 | 1 2 3
4 4 4 | 3 3 3 ## 4 5 6 | 4 5 6
4 4 4 | 3 3 3 ## 7 8 9 | 7 8 9
FACET HEIGHTS FACET WIDTHS
90 90 90 | 90 90 90 ## 90 60 30 | 30 60 90
60 60 60 | 60 60 60 ## 90 60 30 | 30 60 90
30 30 30 | 30 30 30 ## 90 60 30 | 30 60 90
−− −− −− − −− −− −− ## −− −− −− − −− −− −−
30 30 30 | 30 30 30 ## 90 60 30 | 30 60 90
60 60 60 | 60 60 60 ## 90 60 30 | 30 60 90
90 90 90 | 90 90 90 ## 90 60 30 | 30 60 90
Listing 4.2: Prikaz sestave tabele okusov po domeni, vidiku ter con (viˇsina
in sˇirina).
Za vsak tak vnos posameznega vidika, znotraj domene, v delu znacˇk
SVG-ja, ki se nanasˇajo na prikaz tabele, na ustrezni poziciji pod besedilom
odstotkov con, ustvarimo novo obmocˇje kvadrata v velikosti 30 enot. Dodamo
mu dogodek, ki se aktivira na klik. Posamezne kvadrate, ki spadajo v isto
domeno, za boljˇsi pregled, grupiramo. Za posamezno grupo tako dobimo
sˇestintrideset kvadratov domene. Kvadrate lahko sedaj gledamo kot tocˇke,
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ki jih ustrezno barvamo (zeleno, modro, oranzˇno, vijolicˇno), za posamezno
domeno. Ker grupa tocˇk predstavlja del domene, ni potrebno, da bi za
vsako od njih napisali programsko logiko. Enostavneje je preveriti, katere so
tiste tocˇke, ki so znotraj domene pomembne. Na podlagi njih nato ustrezno
napiˇsemo programsko logiko, ki bo zaznala, katero tocˇko smo kliknili ter
obarvali. Ostale tocˇke nam sluzˇijo zgolj za referenco obmocˇja, ki ga zˇelimo
oznacˇiti. Ob tem moramo biti pozorni na to, kako se izrisujejo kvadrati.
Za boljˇso predstavo si ustvarimo tabeli (koda 4.3) veljavnih tocˇk in internih
lokacij tocˇk vidikov.
VALID POINTS
. . . | .
. . . | .
. . . | .
− − − − − − −
. . . | .
|
|
INTERNAL FACET LOCATIONS
(0 , 0 ) (0 , 1 ) (0 , 2 ) | ( 0 , 0 ) (0 , 1 ) (0 , 2 )
(1 , 0 ) (1 , 1 ) (1 , 2 ) | ( 1 , 0 ) (1 , 1 ) (1 , 2 )
(2 , 0 ) (2 , 1 ) (2 , 2 ) | ( 2 , 0 ) (2 , 1 ) (2 , 2 )
−−−−− −−−−− −−−−− − −−−−− −−−−− −−−−−
( 0 , 0 ) (0 , 1 ) (0 , 2 ) | ( 0 , 0 ) (0 , 1 ) (0 , 2 )
(1 , 0 ) (1 , 1 ) (1 , 2 ) | ( 1 , 0 ) (1 , 1 ) (1 , 2 )
(2 , 0 ) (2 , 1 ) (2 , 2 ) | ( 2 , 0 ) (2 , 1 ) (2 , 2 )
Listing 4.3: Prikazuje tabeli za veljavne tocˇke in interne lokacije vidikov.
Z dobljenim razumevanjem lahko sprogramiramo interaktivnost
VandenBergheove tabele okusov. Na podlagi tega dobimo veljavno obarvano
tabelo okusov.
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4.5.3 Interaktivni prototip igre
Interaktivni del prototipa igre simulira postopek igre s kartami. Namesto
papirnatih kart nam tu program pravilno zgenerira ustrezne opcije, za izbire
posameznih elementov skupin, znotraj danih izborov kart. Temu primerno je
prototip za uporabo izredno enostaven in preprost. Za vse skupine izborov
ustvarimo enako osnovno ogrodje. Ogrodju dodamo naslov, ki vsebuje ime
dane skupine izbora. Tri gumbe, ki predstavljajo interakcijo z izborom. Dva
prostora besedila, za prikaz sˇtevila mozˇnih zamenjav in maksimalnega izbora
kart. Prazen seznam, v katerega bomo zgenerirali ustrezne elemente skupine.
Sam izgled kode 4.4, umesˇcˇene v HTML dokumentu je sledecˇ:
<div c l a s s=”tab lock t a t a r g t”>
<h3 c l a s s=”tacente r ed”>NASLOV SKUPINE:</h3>
<div id=”b t n s t a l s k u p i n a ” c l a s s=”tacente r ed”>
<button type=”button ”
o n c l i c k=” f i l l L i s t ( th i s , N)”>Deli</button>
<button type=”button ”
o n c l i c k=”swapCards ( th i s , N)”
d i sab led>Zamenjaj</button>
<button type=”button ”
o n c l i c k=”keepCards ( th i s , N)”
d i sab led>Obdrzi</button>
<span s t y l e=”padding−top : 5px ;
d i sp l ay : b lock ;”>St . zamenjav : </span>
<span s t y l e=”padding−top : 5px ;
d i sp l ay : b lock ;”>Maks . i zb ran ih : </span>
</div>
<ul id=” l i s t t a l s k u p i n a ” c l a s s=” t a l i s t ”></ul>
</div>
Listing 4.4: Prikaz kode za osnovno ogrodje vseh izborov skupin.
Preden pricˇnemo s programiranjem programske logike za posamezni
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gumb, je potrebno definirati karto. Karta je predstavljena kot list elementa
skupine znotraj izbora praznega seznama. Temu elementu moramo dodati
funkcionalnost. Glede na to, da elemente generiramo, ustvarimo novo JS
datoteko. Vsebovala bo potrebno logiko za uporabo elementa karte. Njen
videz je predstavljen kot element (znacˇka <li>) v danem praznem seznamu
izbora. Za vsak tak element je potrebno navesti, v katero grupo spada (hrb-
tna stran karte), kateri element skupine predstavlja (sprednja stran karte) in
logiko, s katero dolocˇimo ali je element razkrit ali izbran. Za predstavitev
karte uporabimo prostor besedila. Besedilo se spreminja na podlagi shranje-
nega elementa skupine in dane grupe, glede na to ali je prikazana sprednja
ali zadnja stran. Prvi prikaz je ime grupe, saj je karta v tem primeru skrita.
Ko nanjo kliknemo, odpremo karto in prikazˇe se ime elementa. S tem imamo
definiran postopek prikaza karte. Da lahko karto izberemo, dodamo pred
prostorom besedila sˇe znacˇko za potrditveno polje. Izbrano polje omogocˇi
izbiro karte. Le ta je sedaj ustrezno oznacˇena in jo lahko zamenjamo ali
obdrzˇimo. Ob tem moramo uposˇtevati, da skritih kart ne moremo izbirati,
zato potrditveno polje onemogocˇimo. Tako locˇimo razkritje od izbora karte.
Spodaj (koda 4.5) je prikaz osnovnega gradnika elementa skupine za posa-
mezno karto:
< l i>
<input type=”checkbox”
o n c l i c k=”checkBoxStatus ( th i s , N, M)”>
<span o n c l i c k=” v i s i b i l i t y I t e m ( th i s , N, M)”>
IME ELEMENTA SKUPINE</span>
</ l i >
Listing 4.5: Prikaz kode za osnovni gradnik elementa skupine.
Z veljavnimi kartami logiko za posamezen gumb, glede na njegovo na-
membnost, sprogramiramo sledecˇe:
Razdelitev kart: Pri gumbu, ki karte razdeli, uposˇtevamo pravila igre, ki
dolocˇajo, koliko kart lahko igralec izbere. Na podlagi tega spiˇsemo
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programsko logiko, ki tabelo posamezne skupine izbora napolni s pri-
padajocˇimi elementi izbora. Te nato doda v prazen seznam kot gra-
dnike elementa izbora. Gumb nato onemogocˇimo, preostala dva pa
omogocˇimo.
Zamenjava kart: Ob kliku na gumb zamenjave, izbrano vidno karto na-
kljucˇno zamenjamo z drugo iz tabele preostalih elementov izbora. Re-
zultat je viden tako, da se gradniku elementa izbora spremeni besedilo
zamenjane karte. Koliko zamenjav, ki jih igralec ima, je razvidno iz
besedila za sˇtevilo zamenjav. Besedilu ustrezno popravimo sˇe sˇtevilo
preostalih menjav. Cˇe nimamo na voljo vecˇ nobene zamenjave (sˇtevilo
zamenjav je nicˇ), gumb onemogocˇimo.
Ohranitev kart: Koncˇno in zadnjo izbiro predstavlja gumb obdrzˇi. Ko nanj
kliknemo, odstranimo vse nerazkrite elemente izbora. Tiste, ki smo jih
oznacˇili, obarvamo ozadje svetlo zeleno, da poudarimo vizualno izbiro.
Vsem preostalim elementom izbora onemogocˇimo potrditveno polje in
preprecˇimo, da bi jih lahko zakrili. S tem koncˇamo izbor kart posa-
mezne skupine, zato gumb onemogocˇimo in ravno tako onemogocˇimo
gumb zamenjave.
Dobljene karte posameznih izborov lahko sedaj uporabimo, da izpolnimo
dokument koncepta ideje. Postopek je enak, kot cˇe bi to storili s papirnatim
prototipom.
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Poglavje 5
Zakljucˇek
Tekom sˇtudijskega procesa sem se, tako kot drugi sˇtudentje, ponekod srecˇeval
s pomanjkanjem prakticˇnih pristopov in ustreznih znanj, ki bi jih lahko upo-
rabil pri realizaciji posameznih projektov. Drugacˇe pa je bilo pri izdelavi
videoiger. Sam sem, s sodelovanjem pri projektu Arhitekture v racˇunalniˇskih
igrah, pridobil sˇirsˇi vpogled v postopek, ki je potreben, da igro realiziramo
od zacˇetka do konca. Moji kolegi, ki teh izkusˇenj niso imeli, pa so se srecˇevali
s sˇtevilnimi tezˇavami. Ena vecˇjih tezˇav je bila, kako najti ustrezno idejo za
videoigro in jo na podlagi dokumentacije implementirati. Ker tekom enega
semestra ni dovolj cˇasa, da bi se posvetili pristopom analize videoiger in ker
so obstojecˇi dokumenti neprimerni (prezahtevni, predolgi, nepregledni, kopi-
rani iz drugih podrocˇij), sem se odlocˇil, da v svojem diplomskem delu izdelam
ustrezen dokument, ki bo sˇtudentom dejansko v pomocˇ in jim olajˇsal delo.
V ta namen smo podrobno pregledali celotno podrocˇje videoiger in spo-
znali, da v njem obstaja precejˇsnja neurejenost. Kljub temu nam je uspelo
podrocˇje strniti tako, da smo lahko na podlagi tega znanja pricˇeli s ciljem iz-
delave dokumenta. Izkazalo se je, da ne obstaja noben standardni dokument,
ki bi obravnaval zgolj bistvo ideje videoigre. Najblizˇje temu je konceptni do-
kument, vendar je po obliki in vsebini preobsˇiren za opis in zapis ideje same.
Tako smo priˇsli do zakljucˇka, da je tisto, kar potrebujemo, koncept ideje, ki
ga v nobenem postopku ne najdemo. Do tega koncepta pridemo tako, da
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pricˇnemo v ustreznem ciklu razvoja, predprodukciji. Tu ustvarimo postopek
konceptualizacjie in za razumevanje, kaj temu sledi, nakazˇemo postopek vi-
zualizacije. Definiramo konceptualizacijo. Na podlagi te pricˇnemo z zacˇetno
idejo, za katero ustvarimo igro s kartami. Sledimo postopkoma konceptuali-
zacije, kjer to idejo definiramo. Koncˇamo s konceptom, kjer izdelamo koncˇni
dokument koncepta ideje. Za sam postopek smo izdelali tako papirnato kot
digitalno razlicˇico, ki na koncu predstavlja isti dokument. Tako je bil cilj te
diplomske naloge vecˇ kot dosezˇen.
S tem je sˇtudentom omogocˇeno, da lahko na relativno kratek in enosta-
ven nacˇin (ob uposˇtevanju navodil in napotkov), preko kreativno vodenega
procesa ustvarjanja idej za videoigre, sami pridejo od zacˇetne ideje do osnov-
nega koncepta. Ta jim nato sluzˇi kot dober zacˇetek za nadaljnje postopke
ciklov razvoja videoiger, ne glede na to katero ogrodje za analizo uporabijo.
Najlazˇje je uporabiti GSˇE ogrodje, kateremu je dokument po sestavi najblizˇji.
Samo diplomsko delo hkrati tudi izrazˇa realno stanje podrocˇja videoiger.
Sˇe vedno ni jasnega vodila, kako se bodo dane tri smeri razvile in kaj bomo
z njim dosegli. Trenutno se stroka ne more uskladiti niti na podrocˇju defi-
nicije osnovnih gradnikov za videoigre. S tem je podrocˇju onemogocˇen bolj
sistematski pristop, ki bi inzˇenirski stroki olajˇsal delo. Po drugi strani pa so
videoigre dalecˇ najbolj kreativno podrocˇje. Poleg programerskega, obsegajo
tako umetniˇsko, glasbeno kot tudi literarno podrocˇje. S sistematizacijo bi
izgubili velik del te kreativnosti, ki videoigri daje smisel.
Na podrocˇju videoiger ostaja sˇe veliko odprtih del. Koncept ideje je zgolj
prvi zakljucˇen korak k realizaciji videoigre. Preostanejo sˇe koraki predpro-
dukcije (vizualizacija), dizajna, planiranja, produkcije in vzdrzˇevanja koncˇne-
ga produkta videoigre. Zaradi obsˇirnosti se v ostale korake nismo poglobili.
Smiselno bi bilo nadaljevati in raziskati preostale korake in vsaj povzeti, kaj
lahko sˇe na tem podrocˇju uporabnega storimo.
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Dodatek A
Spletne datoteke koncepta
Dodatek A vsebuje opis datotek, ki so potrebne za pravilen prikaz in delovanje
interaktivnega dokumenta za koncept in prototip igre:
• OsnovniKoncept.html, vsebuje osnovne gradnike za prototip igre, ter
svg dokumenta za prikaz koncepta ideje.
• Concept.css, vsebuje predloge za oblikovanje koncepta ideje.
• TestArea.css, vsebuje predloge za oblikovanje prototipa igre.
• ConceptLogic.js, vsebuje spisano logiko za izbiro in pravilno oznacˇevan-
je VandenBergheove QR tabele okusov.
• ListLogic.js, vsebuje celotno spisano logiko za prototip igre, ki obsega
deljenje, zamenjavo, ohranitev in razkritje kart.
Vse zgoraj navedene datoteke so dosegljive na strani githuba:
https://github.com/Centil/Osnovni-Koncept
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Dodatek B
List koncepta (SLO/ENG)
Dodatek B vsebuje koncˇen dokument koncepta diplomskega dela. Sestavljen
je iz dveh strani, in sicer iz formalizacije ideje in koncepta ideje. Na voljo je
tako v slovenski kot tudi anglesˇki verziji. Namenjen je vsem, ki bi radi zacˇeli
z izdelavo videoigre, pa ne vedo kako, nimajo ideje ali pa imajo tezˇave zaradi
preobsˇirnosti in poplave nestandardiziranih dokumentov koncepta, prepisa-
nih iz drugih podrocˇij. List koncepta si lahko vsak natisne v poljubnem
sˇtevilu izvodov.
Postopek in pravila so razlozˇena v diplomskem delu, v podpoglavju 4.2.3.
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FORMALIZACIJA IDEJE
Klasifikacija: (obsega izbiro žanra in pripadajočih tipov žanrov)
1.) Žanr:
Zapiši kaj v žanru pogrešaš, bi dodal, 
spremenil, razširil ali pa kako bi ga izboljšal:
Opis žanra:
2.) Tip(i) žanra:
Zapiši kako se tip(i) žanra povezuje, razširja, 
dopolnjuje ali spreminja zgornji žanr:
Opis tipa(ov) žanra:
3.) Naštej nekaj asociacij videoiger, ki bi jih lahko uvrstil med dani žanr in tip(e) žanra:
Vsebina: (obesga izbiro in opise tem ter motivov za izbrane žanre)
Tema A: Tema B:
Motiv A - 1: Motiv B - 1:
Motiv A - 2: Motiv B - 2:
KONCEPT IDEJE
Lastnosti in zahteve videoigre:
KLASIFIKACIJA:
žanr:
tip(i):
VSEBINA:
tema(e):
motiv(i):
OBLIKA:
način igranja:
povod igranja:
pogled kamere:
tip grafike:
grafični stil:
USMERITEV:
kontrole:
platforme:
publika:
Predstavitev ideje: Opis ideje:
VandenBerghe QR Tabela Okusov:
Domene igranja:
N → Noviteta
C → Izziv
S → Stimulacija
H → Harmonija
(vsaka pokriva 3 cone)
(vsaka ima 4 vidike)
(vidiki so grupirani)
Vidiki domen:
ZGORAJ
SPODAJ
LEVO
D
ESN
O
5% 15% 30% 30% 15% 5%
ZGORAJ / LEVO SPODAJ / DESNO
Tabela pregleda lastnosti vidikov, faktorjev
zanimanja in deleža populacije za cone:
cone
notranja
osrednja
zunanja
lastnost vidika
bo vsebovan
bo zelo dober
bo najboljši
zanimanje
nevtralen
interesiran
navdušen
delež
velik
srednji
majhen
30%
10%
60% 60%
10%
30%
60%
10%
30%
60%
10%
30%
FANTAZIJA
RAZISKO
VAN
JE
REALIZEM
KREATIVN
O
ST
IZKUŠEN
D
EJAVEN
NEIZKUŠEN
N
ED
EJAVEN
VEČIGRALSKA
N
APETA
ENOIGRALSKA
U
M
IRJEN
A
SODELOVANJE
KO
N
TEKST
TEKMOVANJE
M
EH
AN
IKE
N
N
C
C
S
S
H
H
FORMALIZATION OF THE IDEA
Classification: (consists of genre and it's affiliated genre subytpes)
1.) Genre:
Note what do you miss in the genre, 
would add, change, expand or improve:
Genre description:
2.) Subtype(s):
Note how the subytpe(s) connects, extends, 
complements or changes the upper genre:
Subtype(s) description:
3.) List some video games you would associate with the chosen genre and subtype(s):
Content: (consists of descriptions for the chosen themes and motives of genres)
Theme A: Theme B:
Motive A - 1: Motive B - 1:
Motive A - 2: Motive B - 2:
CONCPET OF THE IDEA
Properties and the requirements for the video game:
CLASSIFICATION:
genre:
subtype(s):
CONTENT:
theme(s):
motive(s):
FORM:
play style:
interactions:
viewer look:
type of graphics:
graphics style:
TARGETS:
controls:
platfroms:
public:
Introduction of the idea: Description of the idea:
VandenBerghe's QR Taste Maps:
Domains of play:
N → Novelty
C → Challenge
S → Stimulation
H → Harmony
(each covers 3 zones)
(each has 4 facets)
(facets are grouped)
Facets of domains:
UP
DOWN
LEFT
RIG
H
T
5% 15% 30% 30% 15% 5%
UP / LEFT DOWN / RIGHT
Understanding facet feature value, care
factor and population investment for zones:
zones
inner
middle
outer
feature value
will have it
will be good
will be the best
care factor
indifferent
interested
excited
pop. inv.
high
mid
low
30%
10%
60% 60%
10%
30%
60%
10%
30%
60%
10%
30%
FANTASY
EXPLO
RATIVE
REALISM
CREATIVE
SKILLLED
EN
G
AG
ED
LESS SKILLED
U
N
EN
G
AG
ED
MULTIPLAYER
TH
RILL
SOLO
CALM
COOPERATIVE
CO
N
TEXT
COMPETITIVE
M
ECH
AN
ICS
N
N
C
C
S
S
H
H
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Dodatek C
Papiranti modeli za igro s
kartami
Dodatek C vsebuje vse papirnate modele sklopov kart, tako njihov sprednji
kot hrbtni del. Izdelani so bili za potrebe fizicˇnega prototipa igre s kartami.
Namenjeni so vsem, ki bi zˇeleli iti skozi postopek igre s kartami. Papirnate
modele lahko natisnemo ali izdelamo kot prave karte. Na koncu so prilozˇeni
tudi prazni modeli sklopov kart, namenjeni vnosu vsebine, ki ni bila vkljucˇena
v dan sklop kart.
Postopek in pravila so razlozˇena v diplomskem delu, v podpoglavju 4.3.3.
89
Akcija
(Action)
Priložnostna
(Casual)
Avantura
(Adventure)
Arkada
(Arcade)
Miselna
(Puzzle)
Igranje vlog
(Role playing)
Simulacija
(Simulation)
Šport
(Sports)
Strategija
(Strategy)
Preživetje
(Survival)
Gradbena
(Construction)
Bojevalna
(Combat)
Plesna
(Dancing)
Obrambna
(Defence)
Podzemne temnice
(Dungeon crawler)
Pretepačina
(Fighting)
Letalska
(Flying)
Masovna večigralka
(Massive multiplayer)
Mini igre
(Minigames)
Pomorska
(Naval)
ŽANER
(GENRE)
ŽANER
(GENRE)
ŽANER
(GENRE)
ŽANER
(GENRE)
ŽANER
(GENRE)
ŽANER
(GENRE)
ŽANER
(GENRE)
ŽANER
(GENRE)
ŽANER
(GENRE)
TIP ŽANRA
TYPE OF
GENRE( )
TIP ŽANRA
TYPE OF
GENRE( )
TIP ŽANRA
TYPE OF
GENRE( )
TIP ŽANRA
TYPE OF
GENRE( )
TIP ŽANRA
TYPE OF
GENRE( )
TIP ŽANRA
TYPE OF
GENRE( )
TIP ŽANRA
TYPE OF
GENRE( )
TIP ŽANRA
TYPE OF
GENRE( )
TIP ŽANRA
TYPE OF
GENRE( )
TIP ŽANRA
TYPE OF
GENRE( )
TIP ŽANRA
TYPE OF
GENRE( )
Usmeri in klikni
(Point & Click)
Ploščadna
(Platform)
Hitri dogodki
(Quick time events)
Dirkačina
(Racing)
Realno časovna
(Real time)
Ritem / Bit
(Rhythm)
Streljačina
(Shooter)
Skrivalna
(Stealth)
Pripoved
(Storytelling)
Taktična
(Tactical)
Samostojni
(Solo)
Tekmovalni
(Competitive)
Izzvani
(Challenger)
Prvenstveni
(Championship)
Turnirski
(Tournament)
Sodelovalni
(Cooperative)
Ekipni
(Team)
Izzivi
(Challenges)
Misije
(Missions)
Runde
(Rounds)
TIP ŽANRA
TYPE OF
GENRE( )
TIP ŽANRA
TYPE OF
GENRE( )
TIP ŽANRA
TYPE OF
GENRE( )
TIP ŽANRA
TYPE OF
GENRE( )
TIP ŽANRA
TYPE OF
GENRE( )
TIP ŽANRA
TYPE OF
GENRE( )
TIP ŽANRA
TYPE OF
GENRE( )
TIP ŽANRA
TYPE OF
GENRE( )
TIP ŽANRA
TYPE OF
GENRE( )
TIP ŽANRA
TYPE OF
GENRE( )
NAČIN 
IGRANJA
PLAY
STYLE )(
NAČIN 
IGRANJA
PLAY
STYLE )(
NAČIN 
IGRANJA
PLAY
STYLE )(
NAČIN 
IGRANJA
PLAY
STYLE )(
NAČIN 
IGRANJA
PLAY
STYLE )(
NAČIN 
IGRANJA
PLAY
STYLE )(
NAČIN 
IGRANJA
PLAY
STYLE )(
POVOD 
IGRANJA
INTER-
ACTIONS )(
POVOD 
IGRANJA
INTER-
ACTIONS )(
POVOD 
IGRANJA
INTER-
ACTIONS )(
Cilji
(Goals)
Pogoji
(Objectives)
Izločanje
(Elimination)
Odprti svet
(Sandbox)
Prvoosebni pogled
(First-person view)
Tretjeosebni pogled
(Third-person view)
Pogled od zgoraj
(Top-down view)
Pogled od strani
(Side view)
Prosti pogled
(Free view)
2D grafika
(2D graphics)
2.5D grafika
(2.5D graphics)
3D grafika
(3D graphics)
4D grafika
(4D graphics)
Abstrakten
(Abstract)
Risankast
(Cartoonish)
Pikslast
(Pixel art)
Realističen
(Realistic)
Semi realističen
(Semi-realistic)
POVOD 
IGRANJA
INTER-
ACTIONS )(
POVOD 
IGRANJA
INTER-
ACTIONS )(
POVOD 
IGRANJA
INTER-
ACTIONS )(
POVOD 
IGRANJA
INTER-
ACTIONS )(
POGLED
KAMERE
VIEWER
LOOK( )
POGLED
KAMERE
VIEWER
LOOK( )
POGLED
KAMERE
VIEWER
LOOK( )
POGLED
KAMERE
VIEWER
LOOK( )
POGLED
KAMERE
VIEWER
LOOK( )
TIP
GRAFIKE
TYPE OF 
GRAPHICS )(
TIP
GRAFIKE
TYPE OF 
GRAPHICS )(
TIP
GRAFIKE
TYPE OF 
GRAPHICS )(
TIP
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